6 414886 095546 
609354-93-02 





oomen Mo Pens 


` DUNE Ii 


239/269 


INCREDIBLE MACHINE 


-/299 





SIM LIFE 


-/299 





ALONE IN THE DARK CLASSIC ADVENTURE COBRA MISSION DAUGHTER OF SERPENTS 


-/329 


-/399 -/399 -/299 





VALHALLA 


-/429 


ULTIMA UNDER ORD H BATMAN RETURNS 


-/299 -/399 


GREAT NAVAL BATTLES SHADOW PRESIDENT STREET FIGHTER Il 


-/299 -/329 199/239 








HOCKEY LEAGUE LOST TREASURES OF STAR CONTROL Il TERMINATOR 2029 WAYNE GRETZKY Ill LEMMINGS II CREEPERS 
1299 E 4 99/49 9 -/299 -/369 -/329 239/299 — = 
AMIGA PC Bin PC AMIGA 
3D CONSTRUCTION KIT H ................... 359,- 359, FALCON 3.0 DATA DISK mmm 189,- PLAYER MANAGER Il ........................... 239,- 
90 MINUTES 0 199,- FANTASTIC WORLDS ................... ABS | 2909. FOPDEBODS | I LL LOU UA 239,- 
A-TRAIN CONSTRUCTION KIT ............ 199, | 199; F.A PREMIER FOOTBALL ..................... 199,- 239, POPULOUS IPLUS e 269,- 
ABANDONED PLACES ll ...................... 269,- 299, FIELDS OE GLORY mimma samman 209 329 POWER GAME PARK esses diee te lut 
ACES OF PACO apo e eta Re 269,- 299,- FLASHBACK ........... mpm ANN HELIN 239,- 269,- PREMIER MANAGER ..................... s. 199,- 
ADDAM'S FAMILY - SCAVENGER ....... 189,- FOOTBALL MANAGER III ..................... 189,- 189,- PRIVATEER eer eer mee on EM lan ole a dn 
AIRBUS AS20 << L nE 269,- 329,- FORMULA I GRAND PRIX .................... 269,- 329,- PROPHECY OF SHADOW .................... 239,- 
AIRBUS A320 EUROPE ...........—. nn 269.- | 329- FRONT PAGE SPORTS FOOTBALL ............. 299.- | QUEST FOR GLORY MI mn 
AIRBUS A320 USA qi 269,- 329,- GATEWAY eiui ues AUK RAIN mn 269,- RAGNAROK eee 299,- 
ALONE IN THE DARK osan 4 329,- GLOBAL CONQUEST... ervernenti stone mmm anne 329,- RAMPART eee epis 239,- 
A LINE IN THE SAND .......... e 239,- GREAT NAVAL BATTLES ......... pig Au 269,- | 299,- REACH FOR THE SKIES ....................... 269,- 
AMAZON m n 299,- GREAT NAVAL DATA DISK ......................... 169,- RED BARON MISSION DISK ......................... 
AMBEHSTAHR nmm 939, 269. GUNSHIP ZODO TUNUT LILIAN RS 269,- 299,- RETURN OF THE PHANTOM ......................-. 
AMERICAN TAI IN 239,- GUNSHIP 2000 MISSION DISK ..................... 189,- REX NEBULAR deesse lee ea nna a 
AMOS EASY PIIN 269,- HARRIER JUMP JEF emmma vat nananana 329,- ROAD RUSH o ua te kamaa nna 239,- 
AMOS PROFESSIONAL ........................ 499,- HERO S QUEST II iie jan asennetun ninnan 299 - ROME ous bo dE RE LU) 239,- 
ANCIENT ART WAR IN THE SKIES .............. 299,- HERO QUEST M.lla oceanen ia 189,- SABRE TEAM ii. eee op 189,- 
ARCHER MACLEAN POOL ................... 189,- HEROES OF THE 357TH ............. nua m 269,- SCIEUPAK cicero ecru 
ARMORED FIST ooo 299,- HIRED GUNS oe 239,- SECRET OF MONKEY ISLAND II ......... 239,- 
ASHES OF EMPIRE mene Mee ILU 239, | 329,- HISTORY LINE 191 4- Do TERU eann Ed 239,- 269,- SENSIBLE SOCCER Wu seenen 239,- 
ATAG n nn aS ive 329,- HOCKEY LEAGUE SIMULATOR ........... 269,- SHADOW OF THE BEAST III ................ 189,- 
ATP D I 299,- HOCKEY LEAGUE SIMULATOR 2 ................ 299,- SHADOW OF THE COMET... mann 
A-TRAIN s aa 269- 299- —. HOME ALONE m minnan 239,- SHADOWORBPBDS, reet eset EE 189,- 
B-17 FLYING FORTRESS SS a E 269,- 329,- HUMANS .... ENA HET RE DAN 239,- | 239. SHADOW PRESIDENT neat 
BARDS TALE CONST.KIT mea a 329,- SHATTERED LANDS ......-.-..- occu rnm 249,- 
BANE Re E e (PDA | 2997 INCREDIBLE MACHINE o o er 299,- SIEGE ALU 
BATMAN RETURNS maama mustan] agus INDIANA JONES 4 ADVENTURE .......... 239,- 269, SIM ANE eee suede de a ae bend Ge Lauda Gn 269,- 
BATTLETECH PAK ..............—. Eu an 299,- ISLAND OF DR. BRAIN ............. Donee RT 299 SIMEARM oo 269,- 
BATTLETOADS oo... le 189, = | 239, JIMMY WHITE'S SNOOKER ................. 239, 269,- SIM LIFE. Ie eS EO upp an 
BLACK CRYPT mioon menen Lendeecs POS 239. JOHN MADDEN Il ...................... Tnm kama 239,- SEEEPWALNKER ec lannan alun 189,- 
BLADE OF DESTINY e ro 239,- 5 SE speed Nd Sun 239,-  269.- SPACE CRUSADE HII... 239,- 
BUZZ ALDRING'S RACE INTO SPACE uuu KING'S QUEST Ma 329,- SPACE QUEST Visier teen pha daneen nah 
CAMPAIGN : KRUSTY'S FUN HOUSE .......... RU UA 199,- | 239. SPACE CRUSADE ees lee 189,- 
CAPTIVE <. LANDS OF LORE .............. HG IAAI ln 269, 299, SPACE HULK i ehta tuh akan tnn uds ute edo 
CAPTIVE Il ALIAE oe ee AE Mannee MNAL LI LI 329,- SPAGEWABD HO ee 269,- 
CAR AND DRIVER LASER SQUAD 15. eee kami maa epe mites 269,- SPECIAL FORCES -aaa autaa namm 269,- 
CARRIER STRIKE EEGUAGQM o i i a a RE ue 269,- 329, SPECTRE ADAE a lea aa ae AN o 
CARRIERS AT WAR LEGACY OF THE NECROMANCER PORA 299,- SPELLCASTING BOT eee 
CASTLES II LEGEND OF KYRANDIA ....................... 269,- | 269,- SPORTS COMPILATION ....................... 239,- 
CHALLENGE OF THE FIVE REALMS ............ LEGEND OF VALOUR wc 290. 269,- SPORTS PAK mummu mummun väk 
CHAMPIONSHIP MANAGER ................ 189,- LEISURE SUIT LARRY 1 & Il & T RA maar mun 429,- STAR CONTROL Wie ue uma 
GHAOS ENGINE ois ienen 199.- LEMMINGS Il ............ Keenia aama hee 189,- 159,- STAR TREK 25TH - ANNIVERSARY ..... 239,- 
CHUCK ROCKIES aa 199,- LEMMINGS III ......... onu edi a U 239,- 299,- STAR TREK (SPECTRUM HOLOBYTE) ........ 
CIVILIZATION: iin nn 269,- 299,- LIBERTY OR DEATH ............. PDE R EE de 299,- STREET FIGHTER II 4-4 199,- 
CLASSIC ADVENTURES «o 399,- LINKS 386 PRO oou VA ee 329,- STRIKE COMMANDER ...........eereerer reor ener 
COBRA MISSION s le 399,- HONEA Nää INT LI 199.- STUNT ISLAND ehta ea aea 
CONFLICT: KOREA hamata nan 249, 249,- LRE DIVE o ee E USER MIS- SUMMONING ee m 
CONTHAPTIONS. mmm maa raten 189,- LORDS OF THE RINGS ll .............................. 269,- TASK FORCE T942 -nuan iandae eminus nne 
GREEPEHS o celu E 239,- 269,- LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 269, = 299,- TERMINATOR 2029 u aS 
CRISIS IN THE KREMLIN |W 299,- LOST TREASURES OF INFOCOM ........ 399,- 499,- THIRD REICH once eee 269,- 
CURSE OF ENCHANTIA ....................... 269,- 269,- LOST TREASURES OF INFOCOM Il ............. 399,- TRADE COMMANDER  ........ereeeic aon mn 
D-DAM Rc scp re ee mama en ei mann rica 239,- 269,- LOTUS THE FINAL CHALLENGE ......... 189,- 239,- TRANSARCTICA «muumuu mainettaan 239,- 
DAEMONSGATE Wu. 2609,7 299. LURE OF TEMPTRESS ener 239," 269,- TRISTAN PINBALL oo unu ma muina mann 
DAGGER OF AMON-RA ennen 299,- M (SSI) ....... v a IRSE 249,- 249,- / IRODDIERS eerie tienen ions 189,- 
DARKMEBE 2 enna-n a 239,- MAELSTROML.... aeree aranera 349,- ULAMA VIT LL U 
DARKLANDS or 359,- MAGIC CANDLE III PO... rer 399,- ULTIMA VII DATA a aa man 
DARKSEED ........... sa Kää e N 299 299. MANAGER antaneen aamen 239,- 2939. ULTIMA VIE PART Hi amount tan eren mre 
DAUGHTER OF SERPENTS .......— eere 299,- MANIAC MANSION II ........................ ess 299,- ULTIMA UNDERWORLD Il ............................ 
DEATH KNIGHTS OF KRYNN ll ............ 249,- 249. MARIO IS MISSING ..................... 2. creer enne 269,- UNIVERSAL MONSTERS ...................... 189,- 
DOG FIGHT -- e E 329,- MAXIMUM OVERKILL ....-uiaoienenon antamin onnaa 329,- UTOPIA - THE NEW WORLDS ............. 145,- 
DUNE IE relier eee 239,- 269,- MAXIMUM OVERKILL DATA ......................... 189,- V FOR VICTORY, a 
DUNGEON MASTER uw 189,- 269, MIGHT & MAGIC IM. «iuilmmlmmsmaa puen eaa mamma mna 299,- M FOR VICTORY Ue 
ECO QUEST IH... jka nn ::299.- S FLIGHT SIMULATOR 4.0 .....................-. 399,- VALHALLA -u uaaa ONO LAA ba 
EE-HSHE L.S n Hu 269,-  269,- NFL FOOTBALL ........ UU Un mm m amd nnam 299,- VENGEANCE OF EXCALIBUR .............. 239,- 
EHTE T <. 269,- 299- NIGEL MANSELLS 2. 189,- 239. WAYNE GRETZKY IH sn 
ELVIRA BE... su ^59, . 199. NO SECOND PRIZE, ..... rennen 189,- WAXWORKS lus tt 269,- 
EMPIRE DELUXE errem 289. 329,- OPERATION US PRESIDENT .....................-. 399,- WHEN TWO WORLDS WAR ................. 269,- 
EDGE I 239,- 269. OUT OF THIS WORLD .......... errem 2609,- 299, WING COMMANDER II/OPERAT II ............... 
ERIC EHE BNHEADY s v N 269,- OUTLANDER ................... pou EE 269,- WINTER CHALLENGE .......................... 269,- 
EYE OF BEHOLDER Ho 269,- 239,- PACIFIC WAR .......... scores a e mete 299,- WIZARDY TRILOGY ee 
EYE OF BEHOLDER M nn 269,- 269,- PANDEMONIUM .................  eeeeseesseees 239,- 269,- WIZKID aa naa ma i aa 189,- 
EYE OF THE STORM ess sis 239,- 269,- PATRIOT woe 429,- WOLFENSTEIN SPEAR OF DESTINY ........... 
F-15 STRIKE EAGLE H o ss S s. 299,- PERFECT GENERAL E 2609,- 299,- WORLD TENNIS CHAMPIONSHIP ....... 239,- 
F-19 STEALTH & MIG 29 ...--oominnninnn 299,- 299. PINBALL DREAMS ............ a mnmnunn 189,- WWE I hahnin 189,- 
FAERY TALE II/LORDS OF TIME .......... 239,- 269. PINBALL FANTASIES. ..............- enne 239,- ASWMNG onen knn ne Un mann 
FALCON 30 < -- ae 299,- PIRATES GOLD ............. SE I NÄR TLI AJ 299,- 749/90 arriera a NU 189,- 


JOITAKIN YLLÄOLEVIA PELEJÄ EI VIELÄ OLE JULKAISTU, MUTTA VOIT JÄTTÄÄ NIISTÄ TILAUKSEN, JOLLOIN LÄHETYS TAPAHTUU 
VÄLITTÖMÄSTI PELIN TULTUA MAAHAN. TARJOUSPELIEN HINTA NOUSEE NORMAALIKSI ALENNETUN ERÄN LOPUTTUA. 






SPACEWARD HO 


2 








-/429 -/299 





ALINE IN THE SAND GREAT NAVAL SUPER 


-/239 sues —/169 


EMPIRE DELUXE 


ekaa 





MAGIC CANDLE Ill 


-/399 


SPEAR OF DESTINY 


-/329 


LA LAW 


-/329 


PC:N AANIKORTIT 











PC 
269,- SOUNDBLASTER PRO II 
299,- YLIVOIMAISESTI 
MYYDYIN 
449,- AANIKORTTI P 
239.- MARKKINOILLA. LISANA 
299 - YAMAHAN PIIREJÀ, 
sä JOTKA ENNESTÄÄN. 
a | PARANTAVAT ÄÄNTÄ. 
, UUSITUT OHJELMAT 
299,- CD-ROM LIITÄNTÄ 
269,- 
299,- 1 395 "m 
189,- d 
329.. SOUNDBLASTER 16 . 
od UUSIN CREATIVEN AANI- 
, KORTTI. TÁYSIN 16-BITTI- 
NEN MYÓS DMA. MUKANA 
269,- AANTA PARANTAVAT 
269,- YAMAHAN PIIRIT JA TULE- 
199,- VAISUUTTA AJATELLEN 
269,- CD-ROM LIITANTA. PESEE 
KILPAILIJAT MENNEN 
TULLEN. 
"i 2295,- 
269,- 
329,- J 
249,- 
239,- 
179,- THUNDERBOARD 
269,- MEDIAVISIONIN 
299- TODELLA EDULLINEN 
a PERUSÄÄNIKORTTI 
a SINULLE JOKA HALUAT 
wen SAADA PELEISTÄSI 
, ÄÄNET ULOS. 
239,- 
299,- 795,- 
269,- d 
299,- mPRO AUDIO 
449,- 
269,- FELT L e PRO AUDIOSPECTRUM 16 
269,- MEDIAVISIONIN UUSI 
199,- HUIPPUTUOTE. NT ENSI 
299,- KERTAA TODELLINEN 16 
179- BITTINEN SAMPLAUS JA 
gg TOISTO STEREONA. — 
m KORTISSA SCSI-LIITÄNTÄ 
= KOVALEVYJÄ JA CD-ROM 
, ASEMIA VARTEN. 
299,- 
249,- 1 895 m 
329,- J 
369,- T 
299,- 
269,- 
269,- 
249,- 
169,- 
299,- 1 
299,- “SCREEN BEAT 
KAIUTTIMET 
299,- 1 99 = 
299,- 3 
429,- 
269,- 
329.- 
269,- 
269,- 
169,- KPL MAARA 100 
269,- 
399,- 
239,- DSDD NIM 4.00 3.10 
269. | DSDD LAMBDA 4.25 3.35 
mid DSHD NIM 6.30 5.20 
239 - DSHD LAMBDA 7.00 6.00 





Hinnat on tarkistettu ilmoituksen tekovaiheessa ja ne ovat postimyyntihintoja, joihin lisätään 
toimituskuluja 30-50 markkaa. Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 


TIEDOTUS 
AMIGAN 
OMISTAJILLE!! 


Sierra on lopettanut Amiga-pelien valmista- 
misen. Olemme saaneet pienen erán vanhem- 
pia Sierran Amiga-pelejä varastoomme, jotka 








tarjoamme teille todella edullisesti. Näitä pe- 


lejä emme saa lisää niiden loputtua. 


QUEST FOR GLORY 1 ea 
QUEST FOR GLORY I... a 
SPACE QUEST 1 < P. 
SPACE QUEST M... ee 
LEISURE SUIT LARRY | ....................249,- 
LEISURE SUIT LARRY V ............249.- 
KING'S QUEST V... ee 
HEART OF CHINA .......... EI 
CASTLE OF DR. BRAIN ....................249,- 
CODENAME ICEMAN .......................249,- 
NOVA 9 2.00 ea 





JOITAKIN YLLAOLEVIA PELEJÀ EI VIELA OLE JULKAISTU, MUTTA VOIT JATTAA NIISTA TILAUKSEN, JOLLOIN LAHETYS TAPAHTUU 
, VALITTOMASTI PELIN TULTUA MAAHAN. TARJOUSPELIEN HINTA NOUSEE NORMAALIKSI ALENNETUN ERAN LOPUTTUA. 


"ilmoitamme tilausta jättäessäsi. 


COM 2001 OY 
puh. IE (1-55 66 dd —— 


fax 981-33 77 22, PL 536, 90101 OULU 
AVOINNA MA-PE 9-20, LA 10-15 


Saat tilauksesi mukana toistaiseksi veloituksetta uu- 
simman COM CLUB-lehden, josta löydät tietoa tulevis- 
ta huippu-uutuuksista ja peliarvosteluja viimeisimmistä 
tietokone- ja konsolipeleistä. Lehdestä iöytyy myös täy- 
dellinen luettelo COM 2001 Oy:n myymistä konsolituot- 
teista. 


Liikkeemme Oulussa PELIMAFIA 


Hallituskatu 31 ää 


Avoinna ma-pe 10-18, la 10-14 Tm 
SEPELINES 
— 
Oletko kyllästynyt odottamaan? ”* | 
Jos tilaat tuotteen arkisin ennen klo 18, ehtii se vielä 


saman päivän postin lajittelukeskukseen menevään lä- 
hetykseen, ellei tuote ole tilapäisesti loppunut, minkä 











Nyt on saatavilla Lucas Artsin julkaisema 
Classic Adventures -kokoelma myös Suo- 
messa. Paketissa on viisi todella hyvää pe- 
liä, joista jokainen on ollut julkaistaessaan 
suuri hitti. Classic Adventures on varmasti 
paras koskaan julkaistu pelikokoelma. 


SISÄLTÄÄ: 

SECRET OF MONKEY ISLAND 
INDIANA JONES III ADV = 
MANIAC MANSION 

ZAK MCKRACKEN 

LOOM 


HINTA VAIN 899,- 


Hinnat on tarkistettu ilmoituksen tekovaiheessa ja ne ovat postimyyntihintoja, joihin lisätään 
toimituskuluja 30-50 markkaa. Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 






TOIMITUS 

Päätoimittaja Tuija Linden 

Toimitussihteeri Sari Alho 

Toimittaja Niko Nirvi 

Taitto ja piirrokset Wallu 

Avustajat 

Jyrki Kasvi, Jukka Kauppinen, Ossi Mäntylahti, 
Jukka ja Pekka Piira, TJ. Talasmaa, JTurunen 
TOIMITUKSEN OSOITE 

Pelit 

PL 64 

00381 Helsinki 

m (90) 120 5911 

ax. (90) 120 5799 

ILMOITUKSET 

Pelit/limoitusosasto 

PL 64 

00381 Helsinki 

puh. (90) 120 5911 

Myyntijohtaja: Esa Sairio 
Myyntipäälliköt: Jussi Kiilamo, Tapani Mäkelä, 
Helena Viljanen 

Ilmoitussihteeri: Sirkka Pulkkinen 

VASTUU VIRHEISTA JA REKLAMAATIOT 
Mikäli ilmoitusta ei tuotannollisista tai muista 
toiminnallisista syistä (esim. ie tai asiakkaasta 
johtuvasta syystä voida julkaista, lehti ei 

vastaa ilmoittajille mahdollisesti aiheutuvasta 
vahingosta. Lehden vastuu ilmoituksen pois- 
jäämisestä tai julkaisemisessa sattuneesta 
virheestä rajoittuu ilmoituksesta maksetun määrän 
palauttamiseen. Huomautukset on tehtävä 

8 päivän kuluessa ilmoituksen julkaisemisesta. 
ASIAKASPALVELU 

Sanomaprint Erikoislehdet/Asiakaspalvelu 

PL 35, 01771 Vantaa 

Tilaukset (90) 120 670 

Kirjatilaukset (90) 120 671 

Tilausten irtisanomiset (90) 878 4544 
[automaattinen vastauspalvelu, varaa esille 
asiakasnumerosi osoitelipukkeesta tai laskun 
kuittiosasta) 

Muut asiat (90) 120 670 [osoitteenmuutokset 
ym.) Osoitteenmuutokset ja tilausten irtisanomiset 
tulevat voimaan viimeistään yhden ilmestymis- 
kerran jälkeen ilmoituksen saapumisesta. 
TILAUSHINNAT 

12 kk säästötilaus 198 mk 

12 kk säästötilaus MikroBITIN tilaajille 158 mk 
Säästötilaus jatkuu ilman eri uudistusta kunnes 
tilaaja irtisanoo tilauksensa tai muuttaa sen 
määräaikaiseksi. Seuraavat jaksot tilaaja saa 
kulloinkin voimassa olevaan säästötilaushintaan, 
joka on aina edullisempi kuin vastaavan pituinen 
määräaikaistilaus. Sanomaprint Erikoislehtien 
asiakasrekisteriä voidaan käyttää ja luovuttaa suo- 
ramarkkinointitarkoituksiin. 

Tilaukset toimitetaan force majeure (lakko, 
tuotannolliset häiriöt yms.) varauksin. 

Lehtiemme tilaajat ovat Sanoma Yhtymän 
asiakkaita ja saavat seuraavien vuosien aikana 
edullisia asiakastarjouksia tuotteistamme. Mikäli et- 
te halua asiakastarjouksia, voitte ilmoittaa asiasta 
asiakaspalveluumme, jolloin poistamme 
tilaustietonne tilausvelvotteiden täytyttyä. 
KUSTANTAJA 

Erikoislehdet Oy 

Kornetintie 8, 00380 Helsinki 

puh. (90) 120 5911 

Toimitusjohtaja: Eero Sauri 
Markkinointijohtaja: Hannu Ryynälä 
LEHDEN MYYNTI 

Markkinointipäällikkö: Heikki Nurmela 
Lehti julkaisee sitoumuksetta teksti- ja 
kuvamateriaalia edustamaltaan alueelta. Lehti ei 
vastaa tilaamattomasta materiaalista. Kirjoituksia 
ja kuvia saa lainata lehdestä vain ecer 
uvalla. x 

Painopaikka Sanomapaino Vantaa 1993 
ISSN 1235-1199 


Toinen vuosikerta. 


SANOMAPRINT 
ERIKOISLEHDET 
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Harrier Jump Jet ja 

AV8B Harrier Assault .....20 
Nnirvi. Saamme edelleen odo- 
tella kunnon Harrier-simua 
Microprosen ja Domarkin yri- 
tyksesta huolimatta. 


Sensible Soccer v.1.1......23 
Jukka ja Pekka Piira. Fi enää 


peli, vaan tietokoneelle siirretty 
jalkapallo Renegadelta. 


Nnitvi. Kiitos Originin nukku- 
minen jää taas vähemmälle. 








the Parade E 
Ossi Mantylahti.Humongous 
Entertainment/EOA ilahduttaa 
lapsia. 












championship Golf 


MIFIT f, i PEEN af 
Jukka ja Pekka Piira. Nimensä 


veroinen! 
29 REOR. 


toimintaa 
Bethesda Softworksiltà. 








A Line in the Sand..........30 


Jyrki J.J. Kasvi. Parempi lau- 
dalla. 


JTurunen. Ubisoftin sópótaso- 
hyppelypäälläallamätkintäpeli. 


Reach for the Skies........32 


Nnirvi. Virgin Gamesin odotet- 
tu, mutta haalea lentosimu. 


JTurunen. Testiajosimulaatio 
autoista pitàville Electronic Art- 
silta. 





Ihanan arsyttavat lemmingit jälleen täällä. 


* 
Stunt Island ..................36 


TJ Talasmaa. Hauska ja oma- 
peräinen lentosimu. Disney 
Software onnistui vihdoin. 


0  . ——J 


JTurunen. Psygnosis teki par- 
haan puzzlepelin aikoihin. 


Lemmings 2: The Tribes .38 
Nnirvi. Odotettu, kaivattu, mut- 
ta täyttääkö se lupaukset? 


Dune II: Building of 

a Dynasty ......................40 
Nnirvi. Kun kay kiinni, ei voi 
enää lopettaa. Westwood Stu- 
dios/Virgin. 


Star Legions ..................42 
Jukka O. Kauppinen. 
Mindcraftin suppea ja yksinker- 
tainen strategiapeli. 


Dragon's Lair III: 
The Curse of Mordread...43 
Jukka ja Pekka Piira. Ready- 


soft tarjoaa: peli vai animaatio- 
elokuva? 





& 





D E i 4 Gode <a 
Mika Nirvi. Bethesda Softwork- 


silta latkafanaatikon unelmayh- 
distelmä. 


Ringworld ......................46 
Jvrki J.J. Kasvi. Tsunami/Acco- 
laden pelin ja kirjan mielenkiin- 
toinen yhdistelmä. 


Tuija Lindén 
päätoimittaja 


Wizardry 7 .....................48 
Ossi Mäntylahti Sir-Techin 
roolipeli vakaville asianharrasta- 
jajille. 

Siege: Dogs of War, 

Great Naval Battles: Super 
Ships of The Atlantic, 

Aces of The Pacific: 

WW Il: 1946 ...................50 


Nnirvi, Jukka O. Kauppinen. 
Datalevykkeitä vaikka muille ja- 
kaa. 


Bd, S 


LucasArtsin upea kokoelma, 
Amiga- ja PC-updateja. 


laura Bow 2 — The Dagger 


OF Amon Ra....................54 
Ossi & Panu Màntylahti.Vaatii 
pitkäjännitteisyyttä, vaikka oh- 
jeet ovatkin tässä! 


Maniac Mansion .............58 


Johan Pirskanen. Paljon toivot- 
tu, paljon pelattu. Vanha, rakas. 


Rainbow Islands .............60 Vuosi 
Niko Hellsten.Yksi kuva ker- 
too enemmän... 


elit-lehden ensimmäinen vuosi on täynnä juuri nyt tämän 
lehden ilmestyessä. Juhlimme tapausta upealla tuplajatti- 
julisteella, joka toivottavasti tyydyttää useimpien juliste- 
















bro nälkää. 

: Sivuhuomautus..............35 Vuoden mittaan Pelit on yrittänyt kehittyä ja kehittyy edelleen 
Jyrki J.J. Kasvi Pelikielen sa- lukijoittensa toiveitten mukaisesti. Emme halua istua norsunluu- 
lat. tornissa luullen tietävämme mitä haluatte, meille saa ja pitääkin 

ak lähettää palautetta. 
=; PATON — Useat toiveet olemme pystyneet toteuttamaan heti, toiset taas | 
Syvää moraalista närkästystä. on jätettävä hautumaan. Toivelistan Top 10 -kärjessä ovat olleet 
A A esimerkiksi sarjakuvat (toteutettu), juliste (tässä lehdessä), lukija- | 
Pelin Henki....................64 purkki de) ja liian suuri Huippupeli-määrä (karsittu). v 
Wexteen. Oletko todella täällä, la ovat vielä esimerkiksi piratismijuttu, joka on tulossa, ohjel- 
vai kuvitteletko vain? mointivinkit, jotka eivät kuulu tähän lehteen ja toplistat, jotka ei- 


: vät kuitenkaan pitäisi paikkaansa. 
POSU n7 Lehden 80 sivulle mahtuu tietty määrä juttuja, ja monesti toi- 
enkilökohtaista! 


veitten täyttäminen vaatisi vähintään 500-sivuisen lehden teke- 
i mistä. Vai mitä sanotte siitä, että suuri osa vaatii lisää peliarvos- 
Max & Moritz.................70 teluja, ihan yhtä iso osa lisää ratkaisuja ja vinkkejä, mutta kui- 
tenkin niin, että arvostelujen määrää ei saisi karsia? Mitä tehdä? 
Mahdollisimman hyvää ja monipuolista lehteä. Edelleen. 


Max kertoo vinkkejä mm. In- 
dyyn ja King's Ouest 5:een. Mo- 
ritzilla on paljon pikkuvinkkejä. 


Pelitseis? A 
Nyt saa apua pyytää ja antaa. 





Joystichit testissä ............6 
Jyrki J.J. Kasvi.Osa 2: PC. 14 
tikkua tarkassa syynissä. 


NEM... ..  —N 


Odottamisen arvoista. 


WCES '95, Las Vegas .......18 


Ihmeellinen Amerikan maa ja 
sen uudet tuulet. 


Kilpailut.........................76 


Hirveästi voittajia! Tällä kertaa 
hassut nimet ja sekaisin mennyt 
peliarvostelu. 


FARE . .. — — Jm 


Seuraavissa lehdissä, jos pelita- 
lot suovat. 


English Summary ...........79 


Nice and beautiful. 
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Kaas 


uten viime Pelit- 
lehdessä luvat- 
tiin, rääkättävänä 
ovat tällä kertaa 
PC:n  peliohjai- 
met. Ja rääkättävää niissä onkin. 
Kaupan on mitä hurjempia yri- 
telmiä, mutta myös joitakin to- 
della päteviä kilrathinlahtausvä- 
lineitä. 

Vaikka PC:ssä käytettävät ana- 
logiset ohjaimet ovat teknisesti 
kehittyneempiä kuin Amigan ja 
C64:n Atari-standardia noudatta- 
vat niks-naks-tikut, niistä ei ole 
perinteisesti ollut peleissä juuri 
mihinkään. CH:n Mach-sarjan 
ohjaimet ovat onneksi ainoa 
muisto ajoilta, jolloin PC-ohjai- 


























mia käytettiin valmistajiensa 
mielestä vain ja ainoastaan hyö- 
tyohjelmissa. 

Vastaavasti perinteisessä 


PC:ssä ei ollut peliohjainliitän- 
tää, vaan ohjainta varten oli 
hankittava oma  lisàkorttinsa. 
Onneksi liitäntä on tätä nykyä 
monessa PC-yhteensopivassa jo 
valmiina, ja viimeistään äänikor- 
tin lisukkeena saa tarvittavan 
15-napaisen naarasliittimen. Itse 
asiassa ilman peliohjainliitäntää 
myytävää äänikorttia ei kannata 
edes ostaa. 

Joka tapauksessa ennen oh- 
jainostoksille lähtemistä on 
syytä varmistaa, onko konees- 
sa tarvittu liitäntä eli ei, ja 
aloittaa tarvittaessa lisäkor- 
tinasennustoimenpiteet ku- 
peen kaivamisesta. 


Vanhassako vara 
parempi 


Osa tämän vertailun tikuista 
on testattu jo aiemmin PC- 
Pelit-kirjoissa. Oheiseen 
taulukkoon on lisätty noi- 
hin testeihin osallistunei- 
den ohjainten saamat yleis- 
arvosanatähdet. Kuten tau- 
lukosta voi huomata, osa 
hyvin menestyneistä ohjai- 
mista on tippunut jalustal- 
taan. Miksi? 

Taannoin .markkinoilta 
puuttuivat kunnon kahvaohjai- 
met lähes tyyten, eikä esimer- 
kiksi jostain CH Mach -sarjan ti- 
kusta yksinkertaisesti ole lento- 
koneen ohjaussauvan korvik- 
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> — Kuka sanoo, että PC:lle ei saa kunnon 
peliohjainta? PC-Pelit-kirja vuonna 1990 ja 
1991. Mutta sen jälkeen on ehtinyt tapahtua 


yhtä sun toistakin. 


keeksi! Niinpä harvat nimen- 
omaan pelikäyttöön suunnitellut 
PC-ohjaimet menestyivät, koska 
niille ei löytynyt kunnon vastus- 
ta. Esimerkiksi kelvannee CH 
FlightStick, jonka parin vuoden 
takainen tähtiryväs on vaihtunut 
52 prosenttiin. 

Markkinoiden ^ avautuminen 
on tuonut hyllyille myös silkkaa 
rojua, jolla yritetään ilmeisesti 
kalastella ensimmäistä ohjain- 
taan ostavien aloittelevien PC- 
pelureiden rahoja. Net, joilla on 


aiheesta edes jonkin verran ko- ` 


kemusta, tuskin sortuvat esimer- 
kiksi Aviator 5:een. 


Autopelit 
tarvitsevat lentotikun 


PC-ohjaimet = testattiin samalla 
tekniikalla kuin edellisessä Pelit- 
lehdessä tutkaillut Atari-tikut eli 
niillä on pelattu lentosimulaatto- 
ria, toimintapeliä ja autopeliä. 


Lentosimun virkaa ovat toimitta- - 


neet Wing Commander II ja 
Maximum Overkill. Näin mu- 
kaan saatiin sekä ”perinteistä” 
että hulikukkerilentämistä. Ma- 
ximum Overkillissä voitiin testa- 
ta myös Virtual Pilotin ja 
FX2000:n kaasukahvat. Toimin- 
tapelien testikappaleena toimi 
Commander Keen ja autopeli- 
nà Formula One Grand Prix. 

Commander Keen osoittautui 
nuukaksi ohjainten liikealueen 
suhteen eli se ei tahtonut uskoa 
kaikkia tikkuja. Mikäli Keenin 
pelaaminen osoittautui mahdot- 
tomaksi, ohjainta kokeiltiin PD- 
pelillä nimeltä Elf. 

Jos Atari-standardia noudatta- 
vissa ohjaimissa oli vaikeaa löy- 
tää ohjainta, joka sopisi kaiken- 
tyyppisiin peleihin, PC-puolella 
se osoittautui käytännössä mah- 
dottomaksi. ^ Toimintapeleissä 
ovat niin kutsutut digitaaliset 
analogiatikut lyömättömiä, mut- 
ta autopelit tarvitsevat ratin ja 
lentosimut jotain siltä väliltä. 











Digitaalinen 


analogiaohjain?!? 


Digitaaliset analogiatikut (tästä 
edes lyhyesti anadigit) ovat PC- 
ohjaimia, jotka toimivat samalla 
tavoin kuin Amigan tai C64:n 
niks-naks-tikut. Kun analoginen 
ohjain välittää tietokoneelle se- 
kä x- että y-suunnassa jonkin 
jännitteen annetulta väliltä, ana- 
digiohjain antaa joko alimman 
tai ylimmän mahdollisen jännit- 
teen. Eli ohjaimessa on saman- 
laiset kytkimet kuin digitaalioh- 
jaimessa, mutta se lähettää tieto- 
koneelle saman viestin kuin ää- 
riasentoonsa käännetty analo- 
giaohjain. Jos ohjainta ei kään- 
netä mihinkään, se lähettää tie- 
tokoneelle jännitteen ääriarvo- 
jensa puolivälistä. 

Testiin osallistunut anadigioh- 
jain Gravis PC Gamepad osoit- 
tautui toimintapeleissä täysin 
ylivertaiseksi. Tavallisella analo- 
giaohjaimella on mahdotonta 
saavuttaa yhtä täsmällistä oh- 
jaustuntumaa, sillä koskaan ei 
voi olla varma, onko liike eli 
tietokoneelle lähtevä jännite riit- 
tävän suuri tai pieni. Anadigioh- 
jaimilla tätä epävarmuutta ei 
ole. 

Gravisin PC GamePad on todel- 
la erinomainen toimintapelioh- 
jain: vasta sitä kokeiltuaan ym- 
märtää, miksi pelikonsoleissa 
käytetään tällaisia ohjauslevyjä. 
PC GamePadia voi käyttää myös 
pienenä tikkuna ruuvaamalla 
ohjauslevyn keskelle varren. 
Neljä tulistusnäppäintä sisältävät 
sekä normaalit että autofire-toi- 
minnon, ja näppäinten merki- 
tystä voi myös muuttaa. 


Herkkyytta eli ei 


Analogisen ohjaimen ongelma- 
na on sen herkkyys tai herkkyy- 
den puute. Hyvä ohjain on itse 
asiassa sellainen, että lähellä 


keskipistettä ohjain reagoi huo- 


€ 


(uu 


nommin liikkeeseen kuin kau- 
empana. Esimerkiksi OS-113 
tuntuu toimivan aivan päinvas- 
toin. Sillä on mahdotonta tehdä 
Wing Commanderin kaartotais- 
teluiden vaatimia herkkiä oh- 
jausliikkeitä tyyliin ”puolen as- 
teen käännös kello kahteen ja 
tulta silmille”. 

Jos lähiliikealueen herkkyy- 
teen yhdistyy välys ohjaussau- 
van nivelessä, tuloksena on oh- 
jain, jonka tietokoneelle näyttä- 
mä jännite muuttuu itsekseen 
sen mukaan, mihin asentoon 
tikku sattuu kulloinkin heilahta- 
maan. Tämä laatuongelma riivaa 
erityisesti OuickJoyn ja Ouick- 
Shotin ohjaimia. Niks-naks-kyt- 
kimessä tällainen huljuminen ei 
vielä häiritse, mutta PC-ohjain 
on sen seurauksena käyttökel- 
voton. 

Fpätarkkuus voi olla myös 
sähköistä kuten Grand Prixin 
kalibrointitoiminto hyvin paljas- 
taa. Ohjelman esimerkiksi Avia- 
tor 5:ltä lukemat arvot vaihtuvat 
koko ajan, vaikka ohjain on täy- 
sin paikoillaan. ^ Ilmeisesti 
OuickShotin suunnittelijat ovat 
vahingossa rakentaneet oh- 
jaimensa sisälle antennin, joka 
ottaa vastaan verkkovirran tai 
radioasemien tai muiden sähkö- 
magneettisten säteilijöiden ai- 
heuttamia häiriöitä ja muuntaa 
ne ohjaimen ulostulossa näky- 
väksi muutaman hertsin taajui- 
seksi huojunnaksi. Suosittelen 
kavereille esmes kurssia nimeltä 
Sähkö- ja magneettikenttien al- 
keet. 


Kaameita 
kalibrointiongelmia 


Analogiset ohjaimet on kalibroi- 
tava eli säädettävä siten, että ne 
ovat myös tietokoneen mielestä 
keskellä silloin kuin ne ovat. 
omasta mielestään keskellä. Jos 
ohjain esimerkiksi kertoo x- 
asentonsa olevan n volttia, mut- 
ta tietokoneen mielestä tämän 
asennon pitäisi olla n+1 volttia, 
ohjelmassa on ongelmia. Joko 
ohjelmaa tai ohjainta on muutet- 
tava. Useat pelit osaavat testata, 
missä asennossa ohjain on 
omasta mielestään keskellä ja 
milloin ääriasennoissaan, mutta 


PELIT on jokaisen 
tietokonepelaajan 
mahtava lukupaketti. 
Lehti arvostelee uu- 
det pelit, paljastaa 
pelivinkit, antaa lápi- 
peluuohjeet, testaa 
tarvittavat oheislait- 
teet ja ker- 















stagione de 
Muir 


5 Toteutus 


5 Kynnys 
PE Erittäin NEDRE opplo; mietä: 
j Ja pelota 


DUNS R i Yhteenveto 
Tein Seen rit ait " i-i oagukas; joskin sotaansa 
? 5 kaneroo: 


JiloRet-ernuloia tietoi 
RORI 


Peliarvostelut sel- 
2 laisina kuin aina 
* olet ne halunnut. 


too pelien lisäksi asi- haastattelut, uutiset, ja jälki on sen mu- 


aa myös niiden taus- messukuulumiset, kaista. Jokainen nu- 
talta. Ota kuuma tun- pommita toimitusta mero on pullollaan 
tuma pelimaailmaan, kysymyksillä... viihdettä ja täynnä 
tutustu tekijöihin ja asiaa. Mitä muuta 
syöksy seikkailujen PELIT-lehdestä löy- voisit odottaakaan 
syntyyn! Lue dät juttua joka läh- pelimaailman par- 

töön. Pelin henki hailta voimilta! 

vaatii vauhtia ja väriä 

ja niitä riittää! PELIT on lehti jokai- 


selle tietokonepelaa- 
PELIT-lehti tietää, jalle: 8 mahtavaa nu- 
mikä kiinnostaa ja meroa vuodessa! 
miten saat pelit Lue PELIT ja saat 
kulkemaan. Asialla pelistäsi enemmän 
ovat Suomen ko- irti! 
vimmat peligurut 


Pelit-lehti nyt 
edullisesti jatkuvana 
säästötilauksena 

12 kk (8 nroa) 


vain 198 mk. 


Älä 
jaa poi 
pelistá! 


nS 


a Soita (30) 120 670 


Pelit-lehdestä löydät 
viimeisimmät peli- 
maailman uutiset. 


Pelit-lehti kertoo vinkit ja 
vihjeet, auttaa ongelmis- 
sa ja piirtää kartat. Pelien 
ratkaisut selväksi suo- 
meksi Pelit-lehdestä! 





| Pelit-lehti haastattel 
P! kiját, kertoo taustat ja tarinat. 
OW 3 - U 


man 


Pelit-lehti kilpailee 
ja kilpailuttaa. Joka 
numerossa monta 
kilpailua ja mahta- 
via palkintoja. 


Pelit-lehti testaa joystickit ja 
äänikortit, esittelee uutuudet ja 
kertoo uusista laitteista. 





Joystickit 


laheskaan kaikki ohjelmoijat ei- 
vát ole olleet nàin kaukaa viisai- 
ta. 
Ohjaimissa on kaksi kalib- 
rointisäädintä, joiden avulla oh- 
jaimen keskipiste määritellään. 
Käytännössä vain sellainen oh- 
jain on ostamisen arvoinen, jos- 
sa näitä säätimiä käytetään ruu- 
vimeisselillä (Ergostick ja Ad- 
vanced Gravis). Tämä siksi, että 
liukukytkimet ovat epätarkkoja 
ja rullat pyörähtävät helposti it- 
sekseen. Esimerkiksi Suncomin 
FX2000:n mahdottomat kalib- 
rointiliukukytkimet pilaavat 
muuten oivan ohjaimen, jolla ei 
tällaisenaan saa Rapiariaan tai 
Broadswordiaan lentämään suo- 
raan kuin irrottamalla ohjaimen 
liittimestään. Tämä on todella 
sääli, sillä mukavasti muotoiltu 
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CK/LNCH-valon syttyessä tulee äitiä ikävä 
kun yrittää samaan aikaan kylvää silppua, li- 
sata kaasua ja tehdä jyrkkiä ohjausliikkeità. 
Kädet loppuvat kesken ja näppäimistössä 
saisi olla isompia nappeja. 

Thrustmaster tarjoaa HOTAS-vaihtoehdon. 
Hands On The Stick And Throttle tarkoittaa, että 
kaikki lentämisen kannalta keskeiset toiminnot 
on sijoitettu ohjaimiin, eikä näppäimistöön tarvit- 
se enää niin paljon koskea. Täydellinen Thrust- 
master-sarja käsittää lentotikun, kaasukahvan ja 
peräsinpolkimet. 


Tosi miehen keppi 


evon ”,” vv” oooooooomoooovoovoooomonsso 


Thrustmaster Flight Control System on jämerän 
näköinen tikku, joka on muotoiltu näyttämään ai- 
dolta ohjaussauvalta. Sen erikoi- 
suutena on neljä nappulaa ja nel- 
jään suuntaan liikkuva ”hattu”. 
Normaalikäytössä FCS toimii ku- 
ten standardi kaksinappinen joys- 
tick, joskin suuri liikevara ei 
kaikkiin peleihin sovi. 

Esimerkiksi Falconissa yksi 
nappi on liipasin, toisesta vali- 
taan ase, kolmas vaihtaa A-A- 
aseet A-G-moodiin ja päinvas- 
toin, ja neljännestä kytketään il- 
majarrut päälle ja pois. Hattua 
käytetään lähes säännönmukai- 
sesti eri näkymien vaihtamiseen. 
Nyt niitä tulee käytettyäkin, eihän 
sitä normaalista jaksa haroa nap- 
puloita kesken kuuman taistelu- 
toiminnan. 

Falcon 3.0 ei hattua tue, joten 
kannattaa samantien hankkia ohjelma The 
— Pilot's Edge, jonka avulla voi FCS:n nap- 
pulat määritellä uudelleen ja hatun saa toi- 
mimaan. Testi-TPE tukee Falcon 3.01: 

. Operation Fighting Tigeriä ja vanhempia 
Falcon-versioita versioon C asti. TPE on 
TSR-ohjelma, eli pelin taustalla pyörivä 3 
kilon pätkä. Valitettavasti se on kirjoitettu 
uuri Falconia varten. The Pilot's Edge saa 
lämpimän suosituksen. 

FCS:n potikat on suljettu keraamisiin 
kuoriin, eikä niitä voi säätää, eli softan täy- 
_ tyy pystyä kalibroimaan tikku. Niinhän tie- 
. tysti kaikki tekevätkin. 


Kaasua, komisario Nirvi 


eee NVR0nn 


Weapon Control System onkin jo sitten ek- 
soottisemman näköinen vehje, jolla pääs- 

. tään taas lähemmäksi HOTAS-ihannetta. 

. WCS on itse asiassa lisänäppäimistö (vaik- 
— kei siltä näytäkään), joka kytketään ko- 
neen ja oikean näppäimistön välille. 


M— 





Kádet irti na 








paimistosta 


Ja nytpa Lyyti vasta kirjoittaakin. Falcon 3.0:ssa 
kaasu toimii kahvaa vääntämällä, ja muista nap- 
puloista pudotetaan soihtuja ja silppua, kytketään 
ilmajarru, valitaan, lukitaan ja nollataan maali. 
Mukavasti kämmenpohjan alle jäävällä kolmiasen- 
toisella keinukytkimellä valitaan joko ilmatilatutka 
tai maatutka. Helikopterisimuissa WCS yleensä 
kontrolloi nostoa. 

WCS konfiguroidaan pelille kääntelemällä hy- 
vin esillä olevia dippejä, jolloin nappien lopputu- 
los vaihtelee. Mukana tuleva ohjekirja kertoo oi- 
keat asennot. Valitettavasti usea peli, joka väittää 
tukevansa WCS:ää, ei vaivaudu kertomaan dip- 
pien asentoa. Koska WCS on näppäimistö, voi ai- 
nakin nappeja käyttää sellaisissakin peleissä, joka 
ei suoraan laitetta tue, kun löytää sopivat näppäi- 
met 18 vaihtoehdosta. F-15 II-optio on yleensä 
sopivin. 

Valitettavasti Suomesta ei saa Thrustmasterin 
Rudder Control Systemiä eli jalkapedaaleita, joilla 
käännellään peräsintä. Näitä tukevat ainakin 
Gunship 2000 ja Falcon 3.0. Paketeissa oli muu- 
ten mainoksia todella käihistä telineistä, joilla tyl- 
sän toimistotuolin saa muutettua lentäjäntuoliksi. 
Ollos hiljaa, hakkaava sydämeni! 


Ilmojen ässäkö? 


evo KURK RRKRNNRKNENENNNK NN ORON A NNN NOIN NPN NNRN NOO 


Ensin tuntui siltä, että pitäisi olla pianistin sormi- 
näppäryys, jotta pystyy operoimaan kummallakin 
kädellä yhtä aikaa. Thrustmasterit on kyllä suun- 
niteltu sen verran hyvin, että suurin osa nappu- 
loista tuntui osuvan automaattisesti sormien alle. 
Harjoittelu alkoi kuitenkin yllättävän nopeasti 
tuottaa tulosta ja Thrustmastereihin kiintyi. 

Flight Control Systemistä ei ole oikeastaan 
muuta valitettavaa kuin että kahvan liikerata tun- 
tui aluksi pikkaisen liian suurelta, tottunut kun 
olin Graviksen tiukkaan palautteeseen. Weapon 
Control Systemin säädöt olivat vähän pielessä, ja 
Falcon 3.0:ssa tehoa riitti vain jälkipolttimen kol- 
manteen asteeseen asti. Muissa peleissä se toimi 
moitteettomasti. WCS on säädettävissä, joskin ta- 
kuu raukeaa. a 

Huomatkaa, että halvat integroidut I/O-kortit ja 
äänikorttien joystickportit eivät riitä Thrustmaste- 
rille. 

Pari kuukautta järjestelmää käyttäneenä pistin 
takaisin suosikkitikkuni Advanced ja voi 
kun tuli ikävä. 

Mikään ei kuitenkaan ole ilmaista, ja Thrust- 
master ei ainakaan. Flight Control System maksaa 
795 markkaa, Weapon Control System 795 mark- 
kaa ja The Pilot's Edge 160 markkaa. 

Jàmpti on nàin, ettà sità kyllà saa mistà maksaa- 
kin. Kaikkien maahantuoja on Chipper Data Oy, 

uh. (90) 700 18282. 
: Niko Nirvi 











Joystickit 


FX2000 olisi muuten vertailun 
ehdotonta karkikaartia. Helikop- 
teria sillä sentään lentää suju- 
vasti. 

Vastaavasti CH FlightStickin 
kalibrointirullat on sijoitettu niin 
typerästi, että ohjainta vatkaava 
käsi kiehnää ylös-alas-suunnan 
kalibrointirullaa koko ajan. 
Hukkaantunutta säätöä on pirul- 
lista etsiä uudelleen kesken kii- 
vaan avaruustaiston tai formula- 
turneen viimeisen osakilpailun. 

Ruuvimeisselillä suoritettava 


kalibrointi kertoo myös sen, että 
ohjaimen valmistaja itse luottaa 
säätöjen pitävän kutinsa, kun ne 
kerran on tehty. Jos mainoslau- 


seessa kehutaan  kalibroinnin 
olevan helppoa, kalibrointi jou- 
dutaan mitä todennäköisimmin 
toistamaan hyvin usein. 

Joissakin onjaimissa kalibroin- 
nit eivät kestä edes pelin lop- 
puun. Testikokemusten mukaan 
kalibrointi voi hukkua itsekseen 
ilman että pelaaja edes koskee 
säätimiin. OJ-202 harrastaa tätä 
temppua kesken pelin mikä nä- 
kyy myös sen saamassa yleisar- 
vosanassa. Samaten FX2000:n 
kalibroinnin vaikeus tuli ilmi 
juuri jatkuvan säätöjen vaeltelun 
seurauksena. 


Tosi pilottien ohjaussauvat 
OuickShotin Aviator 5 ja CH:n 
Virtual Pilot kilpailevat len- 
tosimulaattorien ystävien suo- 
siosta samoin asein. Kumpikin 


kiinnitetään pöytään ja kumpaa- 
kin ohjataan kahdella kädellä si- 
viililentokoneiden ohjauskahvo- 
jen tapaan. Vasen-oikea-suunta 
valitaan siis ohjainta kiertämällä 
ja ylös-alas-suunta ohjainta vetä- 
mällä ja työntämällä. Mutta pe- 
laajien suosimissa simulaatto- 
reissa lennetään hävittäjillä, ja 
niissä on tikku eikä mikään 
työnnettävä ratti! 

Flight Simulator II:n kaltaisis- 
sa siviilisimuissa Virtual Pilot on 
toki omiaan, itse asiassa paras 
mahdollinen vaihtoehto, mutta 
nopeatempoiseen  ilmataistoon 
se on aivan liian hidas. "Ammat- 
tipelaajille” tarkoitettua Aviator 
5:tà ei sen sijaan voi suositella 
edes Cessnan tai Learjetin ohjai- 
luun. 

Oli hyvä, että vertailuun otet- 
tiin mukaan kaksi lentosimulaat- 


Maahantuojille tiedoksi annettakoon, että viime Pelit-lehden peliohjainvertai- 
lun voittaneesta Advanced Gravis -ohjaimesta on olemassa myös parannettu 
versio, jota ei tuoda Suomeen. Ohjaimesta on Simo Neuvosen (kiitokset) lä- 
hettämän kuvan mukaan korjattu nimenomaan testaajan siinä havaitsemat 


toria, sillä kävi ilmi, että vaikka 
esimerkiksi Virtual Pilot on täy- 
sin avuton Wing Commander II 
-ohjain, sillä tekee Maximum 
Overkillissä ihmeitä. Jos oheisen 
taulukon  lentosimulaattorikoh- 
dassa on tästä syystä epävar- 
muutta, asia on selitetty ohjai- 
men kommenttirivillä. 

Autopeleihin näiden kahden 
pitäisi kuitenkin olla omiaan. Pi- 
täisi? Aviator 5:ssä on tehty pari 
suunnitteluvirhettä, jotka teke- 
vät siitä käytännössä käyttökel- 
vottoman. Ensinnäkin sen liike- 
alueessa on jotain todella omi- 
tuista. Kun esimerkiksi Indy 
500:ssa ohjaimen liikealue on 
suuri, Grand Prixissä se ei riitä 
kuin renkaiden nitkuttamiseen 
pari astetta vasemmalle tai oi- 
kelle. Mutkat menevät suoriksi, 
kun renkaat eivät käänny tar- 
peeksi! Indyssähän renkaat ovat 
heti ääriasennoissaan kun rattiin 
koskee. 

Toiseksi Aviator 5 kiinnitetään 
pöytään imukupeilla, jotka kyllä 






















puutteet. 
| Nimi | QuickJoy SV-202 | QuickShot 
| QS-113 
| Hinta 150,— 135,— 
| Maahantuoja San Top 
| Valmistusmaa Kiina Kiina 
Toimintapeleissä * * 
| Lentosimuissa * tf 
| Autopeleissa t | tt 
| Yleisarvosana 30 40 
Hinta/laatu 20 30 
| Kommentit Hukkaa kalibroinnit Oli mukana vuonna 
| kesken pelin. Liian 1990 (*): 
lyhyt liitosjohto. 
Muuten kenties ehkä 
mahdollisesti jopa ihan 
ok. 
QuickShot QS- | Suncom FX2000 
123 Warrior 5 
180,— 270,- 
| Maahantuoja Top Top/San 
| Valmistusmaa Kiina Kiina 
_ | Toimintapeleissä ttt t 
| Lentosimuissa * t tai k* 
| Autopeleissa t t 
| Yleisarvosana 68 78 
—| Hinta/laatu 38 29 
| Kommentit Oli mukana vuonna Hyva muotoilu ja ote, 





mutta + AF@z:n 
huono kalibrointi, joka 


1990 (k ***). Liian 
löysä liikevastus näin ~ 
pitkälle kahvalle. 
Maximum Overkill 
lentää ihan mainiosii. 
Ohjaimessa 
FlightStick-lisäsäätö. 
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vaeltaa kesken lennon. 


CH FlightStick | QuickShot QS- 
1 51 Aviator 5 


395.- 

San aa Top 
USA Kiina 
ttf ttt 





X inen 4 

52 55 

13 15 

Kehuttiin v. 1991 Melkoista huijauksen 
(k**KKKX). makua. 
Kalibrointisäädinten Lelukauppatavaraa. 
sijoitus pilaa muuten 

hyvän kepin. 

Etusormen 

tulitusnäppäin viety 

liian eteen. FlightStick- 

lisäsäätö. 

Wico Ergostick | CH Mach I Plus 
350,- 225,— 

Top/San San 

USA USA 

** * 

* t 

t tt 

82 62 

23 28 


Oli mukana vuonna 
1991 (* *). Sama 
runko kuin I:ssä, vain 
tikku on muuttunut 
hieman, ja jalusta 
hukannut toisen 
nappulan. 


Kehuttiin vuonna 1990 
(***X* X). Kaikki 
ohjelmat eivät tunnu 
huomaavan koko 
ohjainta? 





tarttuvat kiinni, mutta luistavat 
kuin öljyssä. Parin käyttökerran 
jälkeen imukupit vielä väsyvät. 
Ne eivät enää luista vaan irto- 
avat. Joka kerta, kun lentoko- 
neen nokkaa yrittää nostaa ylös 
tai formulaa jarruttaa, ohjain 
nousee pöydästä irti. 

Sen sijaan Virtual Pilot yksin- 
kertaisesti ruuvataan pöydän 
kulmaan kiinni! Kerrankin oh- 
jain, joka pysyy paikallaan ra- 
juissakin ohjausliikkeissä. Vir- 
tual Pilot onkin paras auto-oh- 
jain, jota olen konsaan kohdan- 
nut. Suosittelen lämpimästi kai- 
kille formulapelien ystäville. Ko- 
vin paksuun pöytään (yli 4 cm) 
sitä ei valitettavasti saa pultat- 
tua. 

Virtual Pilot kiinnittyy paikal- 
leen vaakatasoon, vaikka Avia- 
tor 5:n hieman viisto asento oli- 
si mukavampi. Viistossa asen- 
nossa Virtual Pilotin läpi tunke- 
va ohjaimen varsi törmäisi kui- 
tenkin pöytään, ja vaatii nytkin 
rutkasti tilaa ohjaimen taakse. 


Kaiken kaikkiaan Virtual Pilot 
vie pöydän reunalta liki 30 sent- 
tiä syvän alueen. Miksei ohjainta 
ole voitu suunnitella siten, että 
varsi työntyisi vinosti pöydän al- 
le? 

Rumaksi lopuksi Aviator 5 on 
muotoiltu näyttämään hyvältä 
mainoksissa, mutta tuntumaan 
huonolta käytössä. Tulitusnäp- 
päimet on sijoitettu minne sat- 
tuu, ja käsiä on pakko puristaa, 
jotta ne pysyisivät kiinni kahvo- 
jen liukkaalla pinnalla. Ohjai- 
meen tyylikkäästi muotoillut 
reiät eivät auta kuin kenties lon- 
keroiden kannattelussa. Virtual 
Pilot -ohjaimessa on karhennuk- 
sen lisäksi sentään pienet nojat, 
joilla käsiä voi lepuuttaa. Ne sai- 
sivat vain olla hieman isommat, 
sillä Cessnallakin on mahdollista 
tempaista sen verran g:tä, että 
kädet eivät tahdo pysyä ohjai- 
missa. 

Niin Aviator 5:ssä kuin Virtual 
Pilotissakin on tehty se pikku 
virhe, että tulituspainike ykkö- 





San San San 

USA USA USA 

* * * 

tf tt t 

tt tt tt 

58 60 60 

23 20 31 

Oli mukana vuonna Oli mukana vuonna Oli mukana vuonna 
1991 (** x). 1991 (k**). Sama 1991 (k **). 
Hyötykäyttöön. runko kuin II:ssa, vain Perinteinen ratkaisu. 


San Top/San 
USA Kanada 
ttt * 

** (x) KKK 
Kk * 

94 96 

14 26 


Kaasuvipu. Se 
parempi auto-ohjain. 
Suositellaan myós 


tikku on hieman 


muuttunut. 


Liikevastuksen ja 
herkkyyden jakauma 


nurinkurinen. Lonksuu. 


375,- */ 360,— 


vuonna 1993. 


siviili-ilmailu- 


simulaatioihin ja 
Maximum Overkillin. 
FlightStick-lisäsäätö. 





*Läpinäkyvä 


Kärjessä vuonna 1990 . 
(**k*kk*). Kärjessä 












220,— 
Top/San 

Kanada 

KKK 

ttt 

ttt 

92 

42 

Nippu kauniita ideoita. 
Ohjainta voidaan 
esimerkiksi pitaa 
kadessa kummin pain 
tahansa. 























nen on sijoitettu vasemmalle kä- 
delle. Näin oikeakätisenä tah- 
don kuitenkin laukaista aseeni 
oikean käden peukalolla. Tarvit- 
taisiin vain yksi valintakytkin, 
jolla valita tulitusnäppäinten jär- 
jestys, niin ohjaimet sopisivat 
kaikille kätisyyteen tai maku- 
asioihin katsomatta. 


FlightStick-Kaasukahva 


CH:n suunnittelijat keksivät ai- 
koinaan lisätä FlightStick-ohjai- 
meensa yhden ylimääräisen sää- 
timen, jota esimerkiksi Flight Si- 
mulator II käyttää kaasukahva- 
na. Myös muutama muu peli 
osaa hyödyntää sitä, ja vertai- 
luun otettiin testipeliksi Maxi- 
mum Overkill juuri tämän lisä- 
säätimen testaamiseksi. Säädin 
määrittää pelissä helikopterin 
lentokorkeuden, josta riippuu, 
miten hyvin kopteri näkyy vi- 
hollisen tulenosoitustutkissa. 

Kolmesta testiin osallistunesta 
ohjaimesta eli Virtual Pilotista, 
FX2000:sta ja Flight Stickistä it- 
sestään löytyi tällainen ylimää- 
räinen säädin. Parhaiten se on 
toteutettu Virtual Pilotissa, jossa 
säätimen liikealue on niin laaja, 
että sen pystyy asettamaan tar- 
kasti. Säädin on myös muotoiltu 
hyvin, ja sen asento kertoo, mis- 
sä tilassa säätö on. Lisäksi Vir- 
tual Pilotin säädin on niin tark- 
ka, että korkeuden pystyy aset- 
tamaan jalan tarkkuudella. 

Myös FX2000:n lisäsäädin on 
sijoitettu hyvin eli se osuu oh- 
jainta kädessä pidettäessä juuri 
peukalon kohdalle. Säädin ei 
ole aivan yhtä täsmällinen kuin 
Virtual Pilotissa, mutta riittävä 
Maximum Overkillin tarpeisiin. 
Rullan asennosta ei voi päätellä 
säätimen tilaa, vaan se on ar- 
vioitava pelin tapahtumista. Sel- 
västi naksahtava säätimen kyt- 
keytyminen pois käytöstä on 
hyvä ratkaisu. 

Koko lisäsäädinajatuksen kan- 
taisä eli FlightStick käyttää sää- 
dintään kaikkein huonoimmin. 
Lentokorkeus säätyy joko liian 
matalaksi tai korkeaksi ja loppu- 
tuloksena on joko rysähtäminen 
vuoren seinään tai kuuro ohjuk- 
sia. Säätörullan ratina tuo tosin 
mieleen pienkoneen trimmerin, 
mutta kaasuvivustahan tässä pi- 
täisi olla kysymys. 





Kolmen kovan kärki 


Padit ja kahvamysteerit ovat toki 
ihan kivoja ideoita, mutta vanha 
kunnon perustikku on sentään jo- 
tain. Sääli vain, että lähes kaikissa 
PC:n koko käden ohjaimissa on 
jotain sanomista: FX2000:n ja 
FlightStickin — kalibrointisäätimet, 
M-5:n klonksuminen ja muuta- 
man muun yleinen avuttomuus. 

Vaan yksi on ylitse muiden... 
Advanced Gravis. On pakko 
tunnustaa, että vaikka nämä tes- 
tiin osallistuneet ohjaimet ovat ol- 
leet käytettävissä toista kuukaut- 
ta, Gravis on ollut ruuveilla kiinni 
testikoneen — peliohjainliittimessä 
lähes koko tämän ajan. Pelinau- 
tintoaan ei ole halunnut häiritä 
millään muulla kuin parhaaksi 
kokemallaan ohjaimella. Ja yleen- 
sä se on ollut nimenomaan Gra- 
vis. Lisäksi markkinoilta ei näy 
löytyvän keskinkertaisia tai melko 
hyviä ohjaimia, vaan pari kolme 
hyvää ja liuta huonoja. 

Kanadalainen työn jälki on 
erinomaista. Gravisista puuttuu 
täysin se lelun tuntu, joka vaivaa 
useimpia vertailuun osallistuneis- 
ta ohjaimista. Lisäksi Advanced 
Gravisia suunniteltaessa on myös 
ajateltu, mikä on kilpailijoista 
päätellen harvinaista herkkua. 
Osa ratkaisuista on todella oma- 
peräisiä mutta sitäkin toimivam- 
pia. Esimerkiksi Gravisin säädet- 
tävä liikevastus on ainoa vastuk- 
sensäätösysteemi, jonka olen tä- 
hän ikään nähnyt todella toimi- 
van. Ohjain on myös hyvin er- 
gonominen. Vain peukalo tuppaa 
puutumaan hieman väärin sijoite- 
tun kahvan  tulituspainikkeen 
vuoksi. Lisää kehuja voi etsiä vii- 
me Pelit-lehdestä, jossa Advanced 
Gravisin Atari-versio korjasi po- 
tin. ; 

Toimintapeleissä vastaava va- 
linta kohdistuu toiseen Gravisin 
tuotteeseen eli PC GamePadiin. 
Näemmä viime Pelit-lehdessä 
haukkumieni ohjauslevyjen kaa- 
meus ei johtunutkaan ohjausle- 
vyn toimintaperiaatteesta vaan 
QuickShotin toteutuksesta. 

Autopeleissa ja Flight Simulator 
II:ssa ei valinnanvaraa pahemmin 
ole eli se on joko Virtual Pilot... 
Parempaa ohjainta tähän tarkoi- 
tukseen on oikeastaan vaikea ku- 
vitella. Vain kaasupoljin puuttuu. 
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Amiga PC PELIT + Amiga PC TARJOUSPELIT 
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Amiga 1200 


Lehden painoon mennessá tuli tietoja, joiden mukaan 
Amiga 1200:n maihinnousun Suomeen olisi pitanyt ta- 
pahtua maaliskuun alussa. Pelit-lehti testaa uuden 
huippu-Amigan huhtikuun lehdessá! (Peukut pystyyn!) 


Lisää Captivea 


= Maan mainion Captiven 

* jatko tulossa. Tony 
Crowtherin mielikuvituksek- 
kaasti nimeämä Captive 2 si- 
joittuu tulevaisuuden kau- 
punkeihin. Joka kaupungissa 
on yhdeksän osaa, joissa on 
yli 1 000 rakennusta, ja kau- 
punkeja on 4 096. Ei ihan yh- 
den viikolopun peli siis... 


Tiedemies Conrad B. 
Hart kehittää vuonna 
2142 koneen, jolla hän pystyy 
analysoimaan muun muassa ih- 
misten molekyylirakennetta. Ko- 
neensa avulla hän saa selville, 
että eräät varsin vaikutusvaltai- 
set henkilöt ovatkin itse asiassa 
avaruusolioita. Tieto leviää, 
Conrad kidnapataan ja hän he- 
rää = olioiden = kotiplaneetalla 
muistinsa menettäneenä. Con- 
rad tutkiessa ympäristöään hän 
muistinsa palautuu pikku hiljaa 
ja lopulta hän saa pilattua olioi- 
den juonen tuhota maapallo. 
Another Worldin ranskalainen 
tekijä Delphine Software heit- 


Flashback!” 


tää kehiin Flashbackin U.S. Gol- 
din kautta. Peli käyttää samaa 
tekniikkaa kuin esimerkiksi Dis- 
neyn Kaunotar ja Hirviö, eli ro- 


toscoping-tekniikkaa, jossa 
näyttelijä kuvataan tekemässä 
liikkeitä, digitoidaan koneeseen 
ja voila! päähenkilö liikkuu kuin 
piirretyssä elokuvassa. Conrad 
osaa siis juosta, hyppiä, kieriä, 
riippua kallioissa sormenpäi- 
densä avulla, törmätä seiniin 
jne. Maisemat ovat elokuva- 
maista polygonigrafiikkaa. 
Pelaamista riittää kolmessa 
maailmassa noin 50-100 tunnin 


ajaksi. Seikkailu on tulossa ke- 
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vään mittaan. 


Eye of Beholder Ill: 
Assault on Myth Drannor 









viimeinen 
taisteli 
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SSI:n EOB-sarja jatkuu kuin jatkuukin, vaikka 
Westwoodin loikattua Virginille oli EOB-sarjan 
tulevaisuus epäselvää. SSI teki EOB 3:n täysin omin 
voimin, ilman ulkopuolisia ohjelmoijia. 

EOB 3 tapahtuu Myth Drannorin kaupungissa, 
Forgotten Realmsin maailmassa. Pelin päätavoitteena 
on hommata tärkeä artifakti pahan lichin kourista 
parempaan talteen. Matkalla seikkailijaporukka ta- 
paa useita rotuja, joista osasta voi tällä kertaa tulla 
ystävällisiäkin (saurialit, were-tigerit, spritet). 

Grafiikka on parantunut hurjasti ja samoin kontrollisysteemi. Mu- 
kana on EOB 2:sta kolme kertaa enemmän elokuvamaisia väliani- 
maatioita ja 50 prosenttia enemmän tutkittavaa. Ääniraitaan taasen 
kuuluu 70 erilaista 4aniefektia. 

Huhtikuussa ilmestyvä EOB 3 on sarjan viimeinen. 





Atlantiksen löytämisestä haaveileva hajamielinen Morris 
Axel-Ansell Dopolopagus, kavereille Mad Mo, eksyy erää- 
nä päivänä puutarhaansa. Etsiessään epätoivoisesti tietä 
ulos hän tulee kääntäneeksi kiven, jossa hieroglyfeillä il- 
moitetaan, että tie Alamaailman kadonneeseen kaupunkiin 
on hänen kellarissaan. Matkalla Terratikseen hän ottaa hui- 
kat pienestä lähteestä ja huomaa kauhukseen muuttuvansa 
pieneksi pirulaiseksi. 

Litil Divil on Gremlinin toimintaseikkailu, jossa entinen 
Mad Mo yrittää epätoivoisesti päästä alkuperäiseen olo- 
muotoonsa. Alamaailma koostuu viidestä tasosta, joissa jo- 
kaisessa on kymmenisen ongelmahuonetta, joita yhdistävät 
tunnelit. Joka kulmassa vaanii muita pikku pirulaisia, mutta 
onneksi Litil Divil löytää ruokaa, soihtuja ja jopa siivet it- 
selleen. 

Gremlinin kolmen vuoden työn tulos ilmestyy huhti- 
kuussa PC:lle ja o aa 
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Voiko 2 miljoonaa 
ihmistä olla väärässä? 


U.S. Gold on ostanut Euroopan ei-saksankielisen alueen 
oikeudet saksalaisen Attic Entertainment Software and 
Fantasy Productionsin roolipeliin Realms of Arkania. Yh- 
dysvaltojen ja Kanadan levityksestä vastaa Sir-Tech. 

Sarjan ensimmäinen peli on Blade of Destiny, joka ta- 
pahtuu Arkanian maan pohjoisosassa Thorwalissa. Arkania 
ei ole mikään hauska Disneyland, vaan keskiaikainen 

| maailma, missä myytit ovat totta ja magiaa todella on. 

|  Thorwalissa asustavat pelottomat merenkulkijat eli arka- 

| nialaiset viikingit. Nämä orcit ovat uhittelemassa sodalla, ja 
pelaajan tehtävänä onkin johtaa joukko seikkailijoita 
Thorwaliin etsimään Kohtalon miekkaa ja lopulta tappaa 
orc-pomo sodan lopettamiseksi. 

AD&D-tyyppisillä säännöillä pelaava Realms of Arkania 
-sarja on Saksassa myynyt jo yli kaksi miljoonaa kappalet- 
ta. Voivatko saksalaiset olla väärässä? Se selviää huhtikuus- 
sa. 





Trekkiet 


tappoivat i? 
EM lunam: 


Kolmos-TV:n ollessa juuri hor- pimuksen Tsunami Median 
ee lopet- kanssa. Firman nimi on tuntematon, 
ee teet mutta tarjonta hyvin mielenkiintoista. 


ration kavi niin, etta paattavien J id Ri Idi 
elimien kotinumerot levisivat Jo ilmestyneiden  Ringworldin ja 


yleiseen tietoisuuteen ja he sai- Wacky Funstersien lisäksi Tsunamilta 
vat ”nauttia” yöllisistä uhkailu- on tulossa Blue Force: The Next of 
soitoista, minkä ansiosta Next Kin, Jim ”Police Ouest” Wallsin po- 
Generationia ei tulla enää näke- liisiseikkailu ja Protostar: War on 


mään. Kiitoksia p**keleesti. Toi- : 
vomme, että syyllisillä on tar- the Frontier, avaruusseikkailu. 


peeksi moraalista ryhtia pyytaa 
anteeksi, jospa se auttaisi jo- n = 
tain. 








2/1993 M Pelit 





Oceanin Universal 
Monsters tulossa 
pian. 


Ws 


me, 









n 


pM 
be 





Tuttu Nintendosta: | 1 
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Kalifornian korkein oikeus 

on päättänyt jatkaa Wi- 
zards-opetuspelin käyttökieltoa 
Milpitasin  koulupiirissä. Pelin 
käyttö oikeinkirjoituksen opatta- 
miseen kiellettiin ensimmäisen 
kerran vuonna 1990, kun oppi- 
laiden vanhemmat valittivat sen 


kannustavan lapsia Saatanan 
palvontaan. 
Opettajat ovat vastustaneet 


kieltoa, koska se loukkaa hei- 
dän oikeuttaan valita käyttä- 
mänsä opetusmateriaali. Lisäksi 
uskonnollisin perustein annettu 
kielto rikkoo heidän mielestään 


etuspeli pannassa 


lakia, joka kieltää koululaitosta 
suosimasta mitään uskontokun- 
taa (tässä tapauksessa funda- 
mentalisteja). 

Wizards on opetuspeli, joka 
käyttää fantasiaroolipelin keino- 
ja englannin kielen oikeinkirjoi- 
tuksen opettamiseen. Oikein 
ratkaistujen tehtävien myötä pe- 
laaja etenee pelilaudalla, jolta 
löytyy sellaisia tuttuja hahmoja 
kuin velhoja ja lohikäärmeitä. 
Fundamentalistikristittyjen mie- 
lestä nämä ovat satanistisia sym- 
boleja, jotka voivat saastuttaa 
pelaajiensa sielun. 


Lyhyesti 


Humans jatkuu 80 uudella tehtavalla. The Human Race - the 
Jurassic Levels on kuulemma entistakin haasteellisempi. 

Legendaarisen PD-pelin NetHackin uusi versio 3.1 on valmis. 
Amigisti/STsti/PCsti, tarkkaile purkkeja. 

Elite II on siirtynyt huhtikuuhun. Pelit-lehti epäilee vahvasti, 
että syy olisi pelin virittäminen Amiga 1200:lle. 

Zoolista tulee kolikkopeliversio. Bell-Fruit-niminen yritys tuo 


pelin markkinoille ensi kesänä. 


SSI:ltä ilmestyy kevään mittaan AD&D Unlimited Adventures: 
Construction Kit, jolla saa tehtyä ihan omat roolipelinsä. 


Alien 3 
Acclaimilta 
Amigalle. 
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Nauti tekemisen ja onnistumisen 
ilosta, harrasta pienoismalleja! 


Rakenna kopio unelmiesi autosta tai 
: testaa taitosi laivanrakentajana. Milta 
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| ~ Uudistunut Pienoismalli- 
Ex p nf | | | - lehti on mukanasi 

d | | E m ensimmäisestä liimatipasta 
viimeiseen maalipisaraan 


Autot, lentokoneet, laivat, soti- 
laskalusto. Rakennatpa laati- 
n tai omista osista, ensimmäistä tai sa- 
datta mallia, Pienoismalli-lehti antaa maa- 
laus- ja rakennusohjeita ja auttaa Sinua pane- 
maan osat paikoilleen. 





N JA Tule mukaan 
= MA - K radio-ohjattavien 

ER " c i AB vauhtimaailmaan! 
nenkaat ulvoen, lentaen, 
; TNT lipuen... Pienoismalli-lehti 
esittelee aaao ja laitteita, rakentaa, 
huoltaa ja virittää. 









Hyppää kyytiin, 
pysyt oikeilla raiteilla! 


Pienoismalli-lehdestä saat 
tietoa pienoisrautateiden 
sahkotoista, maastonra- 
kentamisesta, laitteista, ju- 


+ nais Hyvä harrastus vaatii hyvän 


| harrastelehden. Pienoismalli on sellainen. 


J ERIKOISLEHDET 
AL em LA 





Ota rakentava harrastus hallintaan! 


3-metrinen | . Tilaa Pienoismalli-lehti nyt edullisesti 
: liidokki m jatkuvana säästötilauksena 12 kk l 19 - 


(8 numeroa) 
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onen hehtaarihal- 

lin kokoisessa 

messukeskukses- 

W sa pelit olivat saa- 

he V ed. neet ikioman hal- 

linsa kaikkien muiden rakennusten ta- 

kaa, minkä lisäksi Nintendolla oli vielä 

omakin hallinsa. Sega sen sijaan tyytyi 

syömään kolmanneksen tietokonepe- 

leiltä. Amiga-pelejä näkyi huomattavan 

vähän, mikä johtuu siitä, että Yhdysval- 

tain pelimyynnistä 90 prosenttia on 

PC:lle ja Amiga pyörii Macin kanssa 5 

prosentissa. Amiga-versiot tehdäänkin 

juuri Euroopan markkinoita varten, joilla 
Amiga on voimissaan. 


Vähän uutta 


CES-messujen luonne eroaa paljon 
Lontoon ECTS-messuista. Kun ECTS 
perinteisesti keskittyy esittelemään 
uusia, usein vielä erittäin keskeneräisiä 
tuotteita, CES esitteli pääasiassa jo il- 
mestyneitä (ja meilläkin arvosteltuja), tai 
kuukauden sisällä ilmestyviä pelejä. 
Tottakai tietoa tulevistakin sai, jos osasi 
kysyä. 

Uusiin ennennäkemättömiin julkaisui- 
hin kuului Eye of Beholder Ill, joka on 
nyt kokonaisuudessaan SSI:n omaa kä- 
sialaa. Pelin ohjelmarunko eli engine- 
hän on Westwoodin tekemä, mutta kun 
Westwood hyppäsi Virginille, EOB jäi 
SSI:n huoleksi. Ohjelmarunkoa ei paljon 
ole muuteltu, grafiikkaa on paranneltu ja 
juoni on tietysti uusi. Hyvältä (mutta ah 
niin tutulta) näyttää. Ja tutulta näyttää 
myös New World Computingin Might 
and Magic: Darkside of Xeen, jonka 
voi yhdistää Clouds of Xeeniin. Tällöin 
pelien välillä voi pomppia ja bonuksena 
tulee uusi, iso loppupeli. 

LucasArts taas esitteli odotettua Ma- 
niac Mansion kakkosta. Hyvin sarjaku- 
vamaisesti toteutetussa Day of the 


TulisipasManiac Mansidir2 pi n! 






aika 


Tentaclessa pelaaja saa käyttöönsä 
kolme hahmoa ja hänen pitää pelastaa 
maailma Tohtori Fredin mutantoituneilta 
lemmikkilonkeroilta. Peliä ovat tekemäs- 
sä Monkey Islandeista tutut Tim Schafer 
ja Dave Grossman, ja siihen on muuten 
kätketty koko vanha Maniac Mansion 
kokonaisuudessaan! Upean X-Wingin 
odotimme arvostelevamme jo tässä nu- 
merossa, mutta eipä tuo tullut. 

Hyviä Empiren korvikkeita on jo näh- 
ty, mutta eiköhän tuleva Empire Deluxe 
näytä niille taivaan merkit. Tosin edes 
ohjelmoijat Bob Rakosky ja Mark Le- 
wis Baldwin eivät suostuneet kerto- 
maan koska. Peli käyttää 256-väristä 
grafiikkaa, siinä on sisään rakennettu 
skenaarioeditori ja mikä parasta, muka- 
na voi olla jopa kuusi pelaajaa yhtä ai- 
kaa. Varmasti hitti verkoissa. 


Beam us up... 


Interplay ei teekaan datadiskeja Star 
Trek: The 25th Anniversaryyn, vaan 
kolme uutta Trek-pelia. 

Ensimmaiseksi ilmestyy Anniversa- 
ryn CD-versio, johon on saatu vuorosa- 
nat lausumaan muun muassa sellaiset 
nimet kuin William "911" Shatner ja 





CES, Las Vegas 


Aavikkomyrskyn 


e e Keskellä laajaa autiomaata sijaitsee 
mafian 1940-luvulla perustama Las 
Vegasin kaupunki, jonka Convention 
Centerissä pidettiin vuotuiset CES- 
messut tammikuun alussa. Winter 
Consumer Electronics Show keskittyy 
autostereoiden, teräväpiirtotelevisioiden, 
faksien ja hauskojen pikku 
hilavitkuttimien lisäksi myös peleihin, 
Joskin konsolivyörytyksessä 
tietokonepelit jäivät puristuksiin. 






Leonard Nimoy!!! Toinen peli tulee ensi 
jouluksi ja on samalla ohjelmarungolla 
tehty kuin Anniversary, mutta kolmas 
käyttää 3D-grafiikkaa ja on muutenkin 
kokonaan uuden tyyppinen. 

Interplay on myös saanut oikeudet 
Maxisin SimCityn CD-versioon. Wan- 
haan tuttuun on lisäilty sinne tänne digi- 
toituja pätkiä: esimerkiksi jos jengi halu- 
aa lentokentän, näkyy ruudussa pätkä 
sankasta ihmisjoukosta freewayn varrel- 
la littaamassa. Interplay oli myös varsin 
innoissaan edustamastaan Alone in the 
Darkista, joka oli vasta menossa jenkki- 
markkinoille. Ranskalaisseikkailu pyöri 
isolla näytöllä ja keräsi runsaasti katse- 
lijoita. 

SSI muuten mainostaa Legends of 
Valouria Underworldin tappajana ”Move 
over, Underworld!”. Huvittavasti mainok- 
sessa oleva pelin juoni ei ole myyntiver- 
siossa enää mukana. SSI on ilmeisesti 
myös koepelannut edustamansa tuot- 
teen, sillä siitä yritettiin olla hiljaa. 

Se, mistä SSI lyö rumpua on Dark 
Sun: The Shattered Lands, ja syy sii- 
hen on kokonaan uusi 16-bittinen engi- 
ne. Kaikki edelliset AD&D-pelithän on 
tehty vuonna 1988 kehitetyllä 8-bittisellä 
enginellä. Uusi ohjelmarunko mahdollis- 
taa koko ruudun 256-värisen VGA:n, 
täysin animoidut hahmot, helpon käyttö- 
liittymän ikkunoineen ja paljon muuta. 
Itse peli sijoittuu autiomaaplaneetalle, 
jota johtavat velhokuninkaat. Dark Sun 
on SSI:n mukaan AD&D-maailmana 
monipuolisin ja nopeiten kasvava. 

Epyx on hylännyt tyystin vanhan ur- 
heilupelilinjansa ja keskittyy ihan muihin 
asioihin. ”Alä naura, mutta viimeisin 
suuri hittimme on elektroninen Raamat- 
tu, joka myy kuin häkä”, tunnusti Epyxin 
johtaja John Brazier. Epyx on myös 
tehnyt näppärän kotikäyttöön tarkoite- 
tun ohjelman, jolla voi tehdä erilaisia 
kortteja, esimerkiksi käynti- ja onnittelu- 
kortteja. 

Cyberdreamsin uusin tulokas Cyber- 
Race oli vielä alkutekijöissään. Näytillä 
oli hyvin Comanche-tyylinen lentelykoh- 





taus, jossa maisema oli erittäin tarkasti 
kuvattua ja todella kaunista. Muuta val- 
mista oli sitten pakkaus ja Syd Meadin 
suunnittelema avaruuslaivan minikokoi- 
nen pienoismalli, joka tulee pakkauksen 
mukana. 


Hankalat diivat 


Myös Spectrum Holobyte aikoo kirkas- 
taa trekkieiden tulevaisuuden, sillä heil- 
tä on tulossa tietokoneversio Star Trek: 
The Next Generationista. Holobytellä 
on Paramountin kanssa viiden vuoden 
sopimus, joka kattaa kaikki Next Gene- 
rationissa esiintyneet henkilöt, joten 
mukaan pääsevät myös Kirk ja McCoy. 
Peli itse sisältää sekä Enterprisellä len- 
telyä että seikkailuosuuksia, mikä kuu- 
lostaa oudon tutulta... 

”Syy, miksi pelin kehittäminen on niin 
hidasta on siinä, että jokaisella henkilöl- 
lä on oikeudet itseensä, eli esimerkiksi 
Patrick Steward saa päättää, kelpaako 
meidän kehittämämme Jean-Luc Picard 
hänelle vai ei. Jos näyttelijällä sattuu 
olemaan huono päivä, tai hahmo näyt- 
tää hänen mielestään liian lihavalta tai 
sillä on liian iso nenä, hän pistää hom- 
man taatusti uusiksi”, vaikeroi PR-pääl- 
likkö Tom Byron, jonka mukaan myös 
Paramount kontrolloi itse peliä ja sen 
juonta ja tapahtumia äärimmäisen tar- 
kasti. 

Holobyte on saanut tekijäryhmäänsä 
myös sellaiset kuuluisuudet kuin And- 
rew Probert, joka on suunnitellut alku- 
peräisen Enterprise-D:n ja Stephen 
Goldin, joka on kirjoittanut yli 30 scifi- 
kirjaa, myös Star Trekejä. Näillä näky- 
min pelin pitäisi ilmestyä vuoden loppu- 
puolella. 

Falconin uusi lisälevyke tulee Byro- 
nin sanojen mukaan ”todennäköisesti 
nopeammin kuin me itsekään uskom- 
me”. Holobyte on ollut tekemässä Mig- 
29-simua, ja Byron vihjasi, että se saat- 


taakin ilmestyä Falconin lisälevynä. A- 


10 Warthog valitettavasti on vielä aika 
lailla alkutekijöissään. 
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Osa Westwoodia eli Brett W. 
Sperry, Coco ja Louis Castle. 


Lord British ja Ultimat ..... 
Masentavia uutisia Originilta: Privateer 
ilmestyy vasta heinäkuussa ja Strike 
Commander maaliskuun lopussa. 
Chris Roberts aloittaa Wing Comman- 
der kolmosen tekemisen vasta Striken 
jälkeen. 

Strike Commander oli lauantain paria 
esitystä lukuunottamatta lukkojen taka- 
na Erin Robertsin (Chrisin veli) esitel- 
tävänä, sillä Origin haluaa pitää sen nyt 
visusti omana tietonaan. Pelihan myö- 
hästyi sen takia, että eräs toinen pelifir- 
ma varasti siitä sen alkuperäisen idean 
ja tuuppasi pihalle samantyyppisen pe- 
lin (F-15 III), minkä seurauksena Origin 
joutui aloittamaan alusta. Strike Com- 
manderin suunnittelu ja ohjelmointi ovat 
tulleet maksamaan jo 1,5 miljoonaa dol- 
laria! 

Ja tottakai messuilla oli myös Lord 
British alias Richard Garriot, joka tällä 
kertaa esitteli Ultima VII osa kakkosta 
nimeltään The Serpent Isle (huhtikuus- 
sa), samoin kuin tässä lehdessä arvos- 
teltua Underworld kakkosta. 

Lordi kertoi tekevänsä parhaillaan Ul- 
tima VIII:aa, joka kertoo Avatarin taiste- 
lusta Guardiania vastaan, ja siksi pelin 
koko yleissävy on tumma. ”Peli on 
enemmän minua kuin koskaan. Nyt en 
enää elä ihan kokonaan fantasiamaail- 
massa, vaan pelin pohjana on henkilö- 
kohtainen filosofiani: Olemme täällä 
vain kerran ja tarkoituksena on olla on- 
nellinen", Garriot kertoo. Pelin uusi jippo 
on uudessa, enemmän sivulta kuvatus- 
sa perspektiivissä ja suuremmissa hah- 
moissa. ”Yritän lyhentää Ultimoihin 
käyttämääni 18 kuukauden aikaa, ja lu- 
paan, että VIII ilmestyy jouluksi”, Garriot 
totesi epäilevälle naamalleni. 

Ultima IX on viimeinen taistelu, ja sii- 
hen Lordi ei aio tapojensa vastaisesti 
kehittää ihan kokonaan uutta systee- 
miä, mutta sen sijaan kympin uusi sys- 
teemi on jo kehitteillä. Kymppi tullaan 
linkkaamaan entistäkin tiukemmin Un- 
derworldiin ja se käyttää samantyyppis- 
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Empiren tekijät 
White Wolf Productions: Bob 
Rakosky ja Mark Lewis Baldwin. 


Westwoodin Michael 


Erin, Chrisin veli, Roberts esitteli 
Strike Commanderia. 





Mies vastuussa Kyrandioista: 





Legg. 





Hän elää! 








Wd 


Bill” Stealey, joka opetti 


messuyleisöä pelaamaan World 


Circuitia. Täällä peli tunnetaan 


tä käyttöjärjestelmää. 

Mutta montako niitä Ultimoita oikein 
tulee? 

”Hyvä kysymys. En tiedä. Silloin kun 
tein ensimmäisen, en voinut kuvitella- 
kaan, että tarina jatkuisi näin pitkään. 
Se elää kuitenkin nyt omaa elämäänsä 
ja jatkuu ilman sen suurempia ponnis- 
tuksia”, Garriot totesi. 


Westwoodin kolme sarjaa 


Ainoa pelitalo, joka sijaitsee itse messu- 
paikalla Las Vegasissa on Westwood 
Studios, jossa kävin tutustumassa heti 
messujen jälkeisenä päivänä. 

Westwoodilta on jo ilmestyneen Du- 
ne II:sen lisäksi tulossa muun muassa 
Lands of Lore -holvistoseikkailu ja Ky- 
randia 2. Talo on dumpannut Amigan ja 
keskittyy tästä lähtien PC:hen ja 
CD:hen konsoleitakaan unohtamatta, 
mutta emoyhtiö Virgin tekee edelleen 
myös Amiga-versioita. 

Westwoodhan tuli tunnetuksi Eye of 
Beholdereiden yhteydessä, mutta kuka 
tietää, että esimerkiksi jo Epyxin vanhat 
Summer ja Winter Gamesit ovat nekin 
Westwoodin käsialaa, samoin kuin 
AD&D: Hillsfar ja Dragon Strike? 

Lands of Lore on EOB-tyyppinen 
seikkailu, joka ei kuitenkaan enää nou- 
data rajoittavia AD&D-sääntöjä. Varatoi- 
mitusjohtaja Louis Castle myönsikin 
hymyillen, että tarkoituksena on lyödä 
jalat alta SSI:ltä samoihin aikoihin il- 
mestyvältä EOB III:lta. Grafiikka oli ai- 
nakin Westwoodin tyyliin erittäin vaikut- 
tavaa, tammikuussa projektissa työs- 
kenteli taiteilijoita peräti 12. 

Kyrandia 2:n pääosan esittäjänä toi- 
mii alkemisti Zanthia. Juonesta pääoh- 
jelmoija Michael Legg ei suostunut ker- 
tomaan oikeastaan vielä mitään, mutta 
kirjoittaja Coco totesi sen olevan ainakin 
rakkaustarina. Paha narri Malcolm pää- 
see mukaan näillä näkymin vain loppu- 
demossa, ja Brandon vilahtaa mukana 
vain kuninkaana. Malcolmin paluu näh- 
dään sitten Kyrandian osassa 3. 


Mr MicroProse eli William ”Wild 


nimellä Formula One Grand Prix. 


Jälleen kerran: Lord British. 
















Dune II aloitti Westwoodin Command 
& Conguer -sarjan, jota tullaan jatka- 
maan piakkoin. Dyyni todennäköisesti 
kuitenkin unohdetaan ja sijoitetaan ta- 
pahtumat jonnekin muualle. 


Kodin viihdekeskus 


CES-messuilla julkistettiin ensimmäinen 
3DO eli koko kodin viihdekeskukseksi 
tarkoitettu CD, jolla voi pyörittää kaikkea 
mikä menee CD:lle. Electronic Artsin 
johtajan Trip Hawkinsin esittelemä lai- 
te on kenen tahansa luvalla valmistetta- 
vissa ja sitä saavat kaikki softatalot tu- 
kea maksutta, toisin kuin eräiden tois- 
ten ”kodin viihdekeskusten” kohdalla. 
Softataloista jo 80 on lupautunut mu- 
kaan, muun muassa Gremlin, Virgin ja 
Psygnosis. Markkinoille 3DO tulee Jen- 
keissä syksyllä, Euroopasta ei ha- 
juakaan. j 

Covox esitteli VoiceBlaster-äänikor- 
tin, joka sai aikaan hulluja unelmia. Voi- 
ceBlaster osaa tunnistaa puhetta, mutta 
ei ole kieli- vaan äänikohtainen, varsin 
helposti ohjelmoitava ja nopea. 

VoiceBlasteriin sanotaan mikrofonin 
avulla esimerkiksi "anna dirikka” muuta- 
malla eri äänensävyllä, ja kirjoitetaan se 
komentoriville ihan oikeana käskynä 
(dir). Tämän jälkeen DOS antaa auto- 
maattisesti dirikan pelkällä karjaisulla. 
Ja tottakai se sopii peleihin: "Suojat 
ylös! Ammu! Käänny vasemmalle! Jar- 
ruta!” Jestas. 

Kaiken kaikkiaan jenkkipelit tekevät 
edelleen uljasta maihinnousuaan Eu- 
rooppaan, onhan jo nyt Pelit-lehdessä 
arvostelluista peleistä vähintään puolet 
amerikkalaista alkuperää. Suurista seik- 
kailuista ja simulaattoreista tunnetut 
jenkkifirmat suuntaavat tietokonepelinsä 
yhä selvemmin aikuismarkkinoille. Kon- 
solit pitäkööt huolen amerikkalaisista 
lapsista. 











kohtaa konsulttina. L 
set kuitenkin eroavat | 
päivä, mutta kumman hyväk 

Harrier lienee ainoa länsimaa- 
lainen VIOLkone (eh pysty- 
suoraan nouseva ja laskeva). 
Harrier ei tarvitse kiitorataa lain- 
kaan, mikä tekee siitä ihanteelli- 
sen koneen piilotettavaksi lähel- 
le etulinjoja nopeita iskuja suo- 
rittamaan. 





c. 








0000000000 009000 00 a 
Kun Harrieria koneena vertaa 
vaikka Falconiin ja Strike Eag- 
leen, tuntuu mittaristo epäsel- 
vältä painajaisella. Se on var- 
maan tätä kuuluisaa englanti- 
laista ergonomiaa. Harrierista 
muun muassa puuttuu sekä il- 
ma- että maatutka, mikä on to- 
della outoa. Prosen Harnenn 
navigointiruusuun on nähtävästi 
pelattavuuden vuoksi ympätty 
leikkitutka, josta näkee ohjukset 
sekä maa- ja ilmamaalit. Vasta- 
painoksi Domarkin Harrierissa 
on uhkavaroitusjärjestelmä, joka 
näyttää missä suunnassa sijait- 
see lukittunut vihamielinen tut- 
ka. Jump jetissa pikku viesti 
kertoo, että konetta tutkitaan. 
Kumpi on totuus vai onko kum- 
pikaan? 

Mikäli 


näihin simuihin on 










in on näreet 
hyöty on sekä satunnaista 
ttä pientä, varsinkin näiden 
esitysten tarjoamalla realismita- 
solla. 

Maataistelukoneena Harrier 
sentää selviää vähän paremmin. 
Assaultissa aseita on suht'pieni, 
joskin aivan riittävän kattava va- 
likoima, ja Jump Jetissä taas eri- 
laiset asejärjestelmät pursuavat 
yli äyräiden. Mielenkiintoisesti 
kumpikin käyttää laserohjattuja 
AGM-65E Maverickejä, mutta 
vain Prosen Harrierissa on ko- 
neessa itsessään lasertargetointi- 
jarjestelma, Domark joutuu luot- 
tamaan jalkaväen yhteistyöhön. 

Jump Jan ongelmat ovat 
maalien hakemisessa, se kun on 
suhteettoman vaikeaa. Lukitus 
saadaan sojottamalla Harrierin 
nokkaa kohti haluttua kohdetta, 
mutta kun nämä ilmestyvät nä- 
kyviin vasta aivan liian lähellä. 
Navigaatiopisteiden lähellä ole- 
vat maalit saa sen sijaan lukittua 
vaikka sadan mailin päästä. Do- 
markin pelissä maalit sentään 
näkyvät tarpeeksi kaukaa, vaik- 
ka —videoavusteinen lukitus 
puuttuukin. Yötehtäviä varten 
kummassakin koneessa on sen- 
tään infrapunalaitteisto. 

Ja sitten itse pelien rakentee- 
seen, joissa eroja vasta löytyy- 
kin. 
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ME. 23 Pavemay 
1,000-Ib (454-kg) 
laser guided glide bomb 


TAWADS tarjoaa monipuoli- 
< set mahdollisuudet tehtä- 
vien maarittelyyn, joskin 
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Tungosta USS Tarawan lentokan- 
nella Harrier Assaultissa. 


Jump Jet kiitaa Gouraud-rannikon 
ylápuolella. 


Yxi Lasten Paras Tarawa 


Domarkin AV8B Harrier Assault 
on rakenteeltaan kunnianhimoi- 
nen: mukana on kokonainen 
merijalkaväen taisteluosasto lai- 
voineen, helikoptereineen, 
LVPT-7-maihinnousualuksineen, 
tankkeineen ja tietysti 16 Har- 
rieria. Pelaajan tehtävä: torjua 
Indonesian invaasio Itä-Timorin 
saarilla. 

Domarkin Harrier on simu- 
laattorina jokseenkin parin vuo- 
den takaisia standardeja vastaa- 
va, sellaista Su-25 Stormovik - 
luokkaa. Vihreä verka on pyra- 
mideja pullollaan, mutta savua- 
maan jäävät tuhotut viholliskoh- 
teet ovat tyydyttävä tatsi. Siipi- 
miehiä Assault ei tunne, vasta- 
painoksi Harriereita saa yksit- 
täin ilmaan vaikka kaikki kerral- 
la, joskaan minkäänlaiseen yh- 
teistyöhön ne eivät kykene. 

Tekijäryhmä Simis on oikonut 
turhia mutkia, ja mittaristo on 
turhan karsitun tuntuinen. Do- 
markin Harrierista ei löydy min- 
. käänlaista ilmatutkaa edes leik- 
» kimuodossa, joten ilmataisteluis- 
sa saa luottaa silmiinsä ja 
AWACSin antamiin suuntimiin. 
Vaan eipä ole viholliskoneissa- 
kaan kehumista: tuntuu ettei In- 
donesian armeijalla ole ollut va- 
raa ripustaa Skyhawkeihinsa ja 
Falconeihinsa ilmasta-ilmaan- 
ohjuksia. Eli taivas on Harrierin 
niin kauan kuin Sidewindereità 
riittää, viholliskoneista tulee uh- 
ka vasta pyssytaisteluissa. 

Domarkin autopilotti on pa- 
rempi kuin Prosen, joskin tieto- 
koneen ohjastama Harrier suo- 
rittaa tehtävät joko erittäin huo- 
nosti tai ei lainkaan, eli voitta- 
minen vaatii runsasta wetware- 
ohjausta. Onneksi autopilotti 
osaa sentään laskeutua kau- 
niisti, joten yksi riesa on pois- 
sa.  Autopilotin maagisiin 


Jump Jetin grafiikassa 
ei ole valittamista. 


StR ESETI oan a aun oen eo sotaa sn OUR Saas 


Hyppyhavittajaa varustamassa. 


REO EE OSSIN 
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ominaisuuksiin kuuluu muun 
muassa se, että jos tempaisee 
jyrkän =. "mutta en- 






















N or mad- 
ae a ad Vuo- 






































a a = siihen suhtau- 
tuu strategialla maustettuna si- 
muhtavana | ammuskelupelinä, 
on se muutamista teknistà puut- 
teistaan huolimatta erittäin mie- 
lenkiintoista pelattavaa. Ma- 
nuaali sen sijaan ansaitsee sa- 
piskat, se on erittäin kurja ja ha- 
luamaansa tietoa on vaikea löy- 
tää. 

Kuulopuheiden mukaan Ami- 
ga-versio on todella kammotta- 
va ja epäpelattavan hidas. 


Bug Jet 


Microprosen Englannin-osaston 
ohjelmoima Harrier Jump Jet si- 
sältää sekä RAF:n GR.7- että Yh- 
dysvaltain merijalkaväen AV8B- 














alatyypit. Simulaattorin rakenne 
on tyypillistä Microprosea: kah- 
den maalin tuhoaminen, yksin- 
kertainen kampanja ja siipimie- 
histà ei tietoakaan. Mittaristoa 
lukuunottamatta Jump Jet muis- 
tuttaa mita tahansa lentosimua. 
Ostoporkkana on grafiikka: 
Gouraud-fraktaaleilla muodos- 
tettu maisema vastaa Falcon 
3.0:sta maksimidetaljeilla, ja sys- 
teemi toivottavasti näkyy myö- 
hemmissäkin simuissa. Vähem- 
män yllättävästi 380/25:lla ruu- 
dun päivitys ei ole kovinkaan 
pehmeää, ja detaljitasoa ei saa- 
nut tiputettua kuin pykälän 
Myös 013 kilotavun perusmuisti- 
vaatimus rajaa osan koneista 
pois. 386-koneissa (testattu kah- 
dessa) Jump Jetiä vaivaa todella 
outo bugi: maaston yli lennettä- 
essä sekä VSI-, lentosuunta- että 
pommitähtäin pomppivat todel 
la villisti ylös alas. Vaikka tilan- 
ne rauhoittuu kun pistää autopi 
lotin pääälle, on tämän luo 
moka tosi outo. = ssä. Or 












Eivät bugit silti tähän 
Pikkubugeihin kuuluu 
koneiden nikym inen n 
vuorten läpi, mutta Pi 
rierin = I w 
van jotain pahasti vialla. 
muun muassa onnistuin r 
naan 500 0003 





taysilla, mutta ylósalaisin. Ja il- 
meisesti koneen saa lentämään 
sivuttain. Muutenkin kone käyt- 
täytyy aivan eri lailla kuin olen 
tottunut ja muistuttaa monessa 
suhteessa enemmän  avaruus- 
alusta kuin lentokonetta. Las- 
keutuminen on silkkaa tuskaa: 
pilipalipilotin ainoa toivo on 
kytkeä NO CRASHES päälle ja 
yrittää törmätä lentokenttään. 
Lentotukialuksille — laskeutumi- 
nen vasta epätoivoista onkin, 
sillä niitä ei näy ohjaamosta, ja 
kun ulkonäkymistä puuttuvat 
mittarit, menee touhu ihme soh- 
lailuksi. 

E keksintö sentään on au- 
jomaattipuolustus, joka sinkoaa 
ti silppua p soih- 








Kovien miesten kepit 


Jump Jet ei ainakaan mainitse tukevansa Thrustmasteria, enkä kaasukah- 
vaa nappuloita lukuunottamatta saanutkaan toimimaan, FCS:n kolmas 


nappula kyllä vaihtoi kiltisti HUD-moodeja. 

Assault taas väitti tukevansa, mutta keppioption asettaminen TM-tilaan 
aiheutti outoja jatkuvia näkökulman vaihtoja. Tosin normaalitikkutilassa 
3-nappi kyllä vaihtoi asejärjestelmiä. Kaasukahvan napit luonnollisesti 
toimivat. Tikkumenusta löytyi joukko salaperäisiä asetuksia, joista ma- 


nuaali ei hiisku sanaakaan. 


zd 





Miten kaksi samasta koneesta 
tehtyä simua, joissa neuvonan- 
tajana on ollut sama lentotuki- 





kohta, voi erota toisistaan niin 






paljon? Harrier-kisan voittaa Do- 
markin shoot! 


em-up, Prosen 





Toteutus 


Hyvä maasto, pikkutarkkaa 
vektorigrafiikkaa, vasemmalla 
kädellä ohjelmoitu ja bugi- 
nen. 


Kynnys 


Manuaalin luku pakollinen. 


Yhteenveto 


Yllättävän laimea 
standardisimu. 


Lentosimulaattori 


12 






Jump Jet lentaa yölläkin. 













esitys on innoton ja laimea stan- 


dardisimu bugeilla terästettynä, 
E ei anna juuri mitààn nippe- 
lisim < M I. 























Toteutus 


Varsinainen lentely ja taistelu 
on sujuvaa, joskin ääniltään 
vaimeaa, mutta TAWADS on 
turhan kankea ja kulmikas. 


Kynnys 


Suurin este on manuaali. 


Yhteenveto 


Mielenkiintoinen strategissi- 
mulaattorinen ampumapeli. 


Lentosimulaattori 


84 
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Soccer on palanut. k 
tuonut muka aan oi 
sia, 
versioon ehti eet. 
Soccer vil ei ole peli 
levyke, vaan itsenäinen uusi pe- 
li. 










Lähinnä jalkapalloa säännölli- 


* 





sesti seuraavia varten seurajouk- 
kueet on päivitetty kauden 
92/93  alkutilanteen mukaan. 
Esimerkiksi AS Romassa palloil- 
lut Rudi Völler maalailee nyt 
Marseillen riveissä. Jari Litmasta- 
kaan ei enää tarvitse lisätä Aja- 
xiin, hän on jopa avauskokoon- 
panossa! Toissakauden mestari- 





Jo alkuminuuteilla Marseille pai- 
nostaa rankasti ja maajoukkue- 
maalivahti Martinilla on heti töitä. 





Hups! Helppo kohopallo livahtaa 
Martinin käsistä. 1-0. 
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FABIEN BHRTHEZ 
MARCEL DESPILL Y 
BASILE SOLI 
BERNARD CASON! 


CHER DESCHAMPS 
FRANCK SRUZEE 
RAFAEL VAZQUEZ 
ABEO! PELE 


giras! MCI. kem 


in entistä 
maksi, i a 
ja $} == > 





















pääs pa MM | 







ssibh e W ja pi- 
siitä, menetät paljon, jos et 
ä hanki. Jotkut teistä valai- 
ttomista lampaista jättivät 
pelin ensimmäisellä kerralla vä- 
iin, mutta enää ei ole pienintä- 
kään tekosyytä olla lisäämättä 
Sensi Socceria pelikokoelmiin. 
Ja auta armias, jos sinulla on pi- 
raattikopio: silloin soikoon Fino 
Grön ikuisesti korvissasi. 


& P. Piira 


P. S. Jos luet tata jalkikirjoitusta, et 
ole viela kaupassa. Mene jo siitá! 























Voller osallistuu turhan innok- 
kaasti puolustukseen. 


Barthez venyy parhaimpaansa 


pied V1.1:n tunnistaa kannessa olevas- 
vaparin jálkitilanteesta. 


ta hopeanvarisesta soikeasta tar- 
rasta. 


Renegade/Sensible Software 
Amiga 512 kt, hyodyntaa 
lisamuistia 

Testattu: Amiga 1 Mt 


TTT UN 


Jalkapallopeli 





Toisella puolijaksolla Auxerre pa- 
kottaa Barthezin puuttumaan pe- 
liin tavalla... 


...tai toisella, mutta enempää 
maaleja ei synny. 














o pel 
sen tulen mi 


K : Ge 
Avatarin teht 


päästyään . 
= M 


o k 

sä, Killornin len 
loja ratkomassa, | 
ongelmia. 
ec ta 
s 55: 





ten en on jäke osa 
peliä. Muiden olioiden kanssa 
voi jopa käydä kauppaa. . 
ihanaan automaattisesti pdi- 
ittyvään karttaan saa edelleen 
riipustaa muistiinpanonsa (paitsi 
Ethereal Voidissa, jossa kartta ei 
toimi) ja uutena pce peli- 
ruudut saa kaapattua GIF-for- 
maatissa. Kartat voi siis printata 
jonkun sopivan ohjelman kaut- 
ta, tärkeät vihjeet tallentaa kuvi- 
na levylle ja apua anoa ongel- 
makohdan kuvan kera. Hyvä 
keksintö! Valitettavasti mukana 














Peli-Nobelin arvoinen autora tikartta. | 








& ase -ani 


Etsipä minut Killorn Keepista! 


ET on 
1 ja üetyst 


ut käydään edelleen re- 
aaliajassa, ja hirviöt eivät suin- 
kaan liimäaudu ruutuun vaan 
ponnahtelevat ympäriinsä ja pe- 
lajan taakse. Avatar mäiskii käsi 
maation keralla niitä 
kolmella iskulla. Aseet kuluvat, 
haarniskat vaurioituvat ja hirviöt 
yleensä eivät ole pelkkiä lahdat- 
= en 
= 












poc 






ihm o ” o 
4 Underworldeille. Jotta peli 
sujuu, joutuu liikkumista ja tais- 
todella harjoittelemaan. 
Harjoittelun tuloksena pääsee 
nauttimaan käyttäjäliityn- 


Xx 


tójen parhaasta edustajasta. 


Teknisesti an on pa 
rantunut, joskaan valtavia eroja 
ykköseen ei ole. Näyttöä on 
suurennettu 30 prosenttia, hah- 
mojen grafiikkaa on parannettu 
ja niiden animaatiota on lisätty. 








Osa efekteissä on samplattu ja 


pelin aikana kuulee samplattua 
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ins doec not ast ihe 00.0 

Ores. The EFUIIOGIZ Gre used To O0ROSER 

patiernr inilio Ci... such ac oer . 
€ cup LChaenbers. Clie T 000 

FOS FGM one ironia iro Brother 

SPU Ge paiternc from one or more 

Kresta fo produre 4 krurfta wi 

pattern. 


inal docs a Data f HE ons M Pour DUCKICn was 
a 3 Kezkuztelu on tärkeää, muizta olla kohteliaz. — ME vour helmet was 
Thanks for Your Tif 


Sate 
be Aa 


J 
EON 
D PX 
E. He 
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ju Sana 


SA 


Pari turistiku- 
vaa Avatarin 
matkoilta. 


| Toteutus 
Paremmaksi pannaan vasta 
kun keinotoaellisuus tulee. 
koteihin. Aánipuolessa vielä 
hiomisen varaa. 


m QUU uS 
MASON 
NE 

SOS 
X 


Narikkamaksu on ny- weg cV Co i. eo Be bh KIRK | | d 5 ) 
kyään femman, ääliö! — Sää M 0] | rars mera =] Kayttólittynnan kun hallitsee 
| 8 W d PR S T TheeThou-englannin, 
niin kylla peli su- 
juu. 


Iteenveto | 
ipe ; i | Varmaan vuoden 
Säkit, riimupussi, reput ja avainren- ` | | roolipel 
kaat mahdollistavat suuren m | oe 
esinemäärän raahaamisen. Loitsu- 3D-roolipel 
heittelyyn vaaditaan riimupussi. 


Osumapisteet ja manan voi päätellä 
pullojen nestetasosta. 


Valmiina oleva loitsu mm ia INA E laon näyttö saatu 30 prosenttia suu- 
(heikkotehoinen pa- ju AS remmaksi. 
rannusloitsu). : uo 











apsille suunnattuja 
pelejä on maailmassa 
ziljoona kappaletta, 
Anáhtàvillà jokaisessa 
Nintendossa, Segassa 
fai muussa konsolissa. Tietoko- 


nepuolella tilanne onkin paljon 


huonompi. Sierralta on tullut 
| pari Mother Goosea, mutta ne- 
kin on suunnattu jo lukemaan ja 
— kirjoittamaan oppineille lapsille. 

Hoovey Enterprises pamaut- 
taa oikein kunnon paukun peli- 
markkinoille: Ron "Monkey Is- 
land” Gilbertin johdolla tehty 
peli Putt Putt Joins the Parade 
on hellyttävä lasten seikkailupe- 
li 3-7-vuotiaille, englantia äidin- 


. kielenään puhuville. Putt Putt 


aloittaa Electronic Artsin uuden 
FA Kids -tuotesarjan. 


Putt Putt on ihan tavallinen pie- 
; ni auto, joka on päättänyt ottaa 
= osaa Autokaupungin vuotuiseen 
paraatiin. Vanha ystävällinen pa- 
loauto neuvoo, että paraatiin 
menijät tarvitsevat ilmapallon, 
koiranpennun, pesun ja uuden 
maalauksen. Näitä varten olisi 
hankittava rahaa tekemällä pik- 
ku töitä, kuten ruohonleikkuuta, 
tavaroiden kuljettamista ja sen 
semmoista. 

= Seikkaillessaan autokaupun- 
gissa Putt Putt tapaa muita auto- 
ja, joita yhdistää se, että kaikki 
ovat kilttejä Joukkoon ei ole 
mahtunut mukaan yhtään ”pa- 
haa setää”, Pelialue ei ole moni- 
mutkaisuudella pilattu. Ensin 
hakeudutaan kaupunkiin, josta 
sittemmin haaraudutaan kaup- 
poihin ja asuntoalueelle. Paraa- 


i tiin valmistautumiseen kuuluu 
— sentään yksi jännittävä (mutta ei 4 








vaarallinen) luolaosio, ja lopulta 
Putt Putt pääsee onnellisesti pa- 
raatiin mukaan. 


Kontrollisysteemi pelaa hiiren 
voimalla. Monimutkaisia iko- 
nivalikkoja ei ole ja hansikaslo- 
keroon kerättäviä tavaroitakin 
käytetään yksinkertaisesti vain 
klikkaamalla niitä sopivissa peli- 
ruuduissa. Kun ruudulla klika- 
taan kohdetta, tapahtuu jotain 
automaattisesti: esine otetaan 
mukaan, henkilölle puhutaan tai 
näytetään joku jännä pikkuani- 
maatio. Muutamassa kohdassa, 
jossa pelaaja joutuu itse huoleh- 
timaan Putt Puttin repliikistä on 
valittavana selkeä kyllä/ei tai jo- 
ku muu ikoni, josta puhevaihto- 
ehto selviää (esimerkiksi halut- 
taessa tarjota ruohonleikkuuta, 
klikataan ruohonleikkuria). 

Ongelmat ovat erittäin yksin- 
kertaisia: tiellä on nauloja, lelu- 
kaupassa magneetti, mitä teet. 
Seikkailun lisäksi Putt Putt tarjo- 
aa rutkasti kokeilemisen ja tutki- 
misen riemua. Mukaan on mah- 
dutettu paljon animaatiota ja ää- 
niefektejà kaikkiin huvittaviin 
paikkoihin: kukat alkavat klik- 
kauksesta tanssia, linnut laula- 
vat, omenat pomppivat koriin, 
legopalikat muodostavat Putt 
Puttin pienoismallin ynnä muuta 
tällaista söpöä. 

Joka ikinen pelin repliikki pu- 
hutaan englanniksi. Puhe on hi- 
dasta ja erittäin sel- 


ruudulle tekstin kirjoitettuna. 

Jo idea tehdä peli lapsille on 
todella mainio. Isän raskaita 
lentosimulaattoreita ei moni na- 
pero jaksa kauaa tuijotella ja 
tappelupelien moraalisesta ke- 
hittävyydestä voidaan olla mon- 
ta mieltä. Putt Putt on hellyttä- 
vä, muttei ylisöpö peli nuorim- 
malle pelaajapolvelle. 

Mukana tulee ”pikkuseikkaili- 
jan pakkaus”, joka sisältää väri- 
kynät, lyijykynän ja teroittimen. 
Pelin ohjekirjasta on peliohjeita 
vain alkusivu, loput ovat sokke- 
lo-, väritys- ja askartelutehtäviä. 

Putt Putt on oikeastaan inte- 
raktiivinen satukirja. Lapsi pää- 
see kokeilemaan mitä kaikkea 
jännää tapahtuu ilman että kuo- 
leman paha peikko, tai joku 
muu paha peikko pääsee väliin. 
Putt Puttin oikea kohderyhmä 
on 1-4. luokan englantia A-kie- 
lenään lukeva koululainen. Tä- 
män pelin jälkeen ei Nintendon 
beat'em-uppeihin kosketa pit- 
kään aikaan — kokemus puhuu. 
(Ette muuten usko, kuinka pal- 
jon työtä jouduin tekemään saa- 
dakseni Nikon irti tästä.) 


Ossi Mäntylahti 


Humongous Entertainment Inc/EOA 
Pi 

Näyttö: VGA 

Ääni: AdLib, SB, Disney SS, COVOX, 
PAS 

Ohjaus: N, H, J 

Kiintolevy: 10 Mt 

Seikkailupeli 

Testattu: 486 33MHz VGA SB 



















Toteutus 


Grafiikka, äänet ja animaatio 
ansaitsevat täyden kympin. 
Samoin kontrollisysteemi. 


Kynnys 
En Suosittele alle 5-vuotiaille 
suomalaisille. Kieliongelma. 
== 1—4-luokkalaisel- 
E 


Yhteenveto 


Erittäin suositeltava lapsille. 
Tällaisia pelejä ei ole monta. 


Seikkailupeli lapsille 





vää. Sanavarastokaan 
ei ole kovin hankala, 
sillä 10-vuotias pikku- 
veljeni ymmärsi pu- 
heet lähes täysin, var- 
sinkin kun sai samalla 
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laa 
MEN G 


Ö wah, v] 


jj I ae 
; WV CT 


ämmä 
MEI 


Puttaus käy helposti: ase- 
tetaan suunta ja voima. 





gael E Eo liittyy jälleen yksi 


ja ä keksinnöistä. Jo 





mättömistä ke 


Pallo on uponnut pahasti 
bunkkeriin. Sand Wedge 
tulee nyt tarpeeseen. 


Pallo ampaisee e a a. ma ; | | À : E | 

liikkeelle kun mu E uu m v | x | Toteutus - 
kaksoisklikkaa —. ^ — |" o o. a. Val ei Amigan tekniikka riitä 
tällä alueella. Mitä [50 0, D 0 00 näyttävään golfsimulaatioon? 
taitavampi kysei- S s Boe cu Käyttäjäliittymä on niin loista- 
sen mailan käy- Aa: | ee va, että sitä ei voi olla kehu- 
tössä on, sen LII, 2a : | a. "| matta tarpeeksi. 


isompi alue. 
Kynnys 


pneu Jora Heloommin omaksuttava 
kuin kertotaulu. : 


Yhteenveto 


Jack Nicklaus on sanonut 
Nick Faldoa maailman par- 
haimmaksi golffariksi. Me sa- 
nomme, etta NFCG on ni- 
mensa veroinen peli. 


Golfsimulaatio 


Muutaman tehtavan 
jálkeen olemme jo 


selvasti voitolla. 







) O Kun viime lehdessä 
mainittiin Bethesdan 
Terminaattoripelistä, niin 
eikös käykin ilmi että se tuli 
jo marraskuussa! Ja 
mitenhän se hehkuva 
sininen pallo ja alaston 
bodari Bethesdan 
toimiston luona liittyvät 
tapahtuneeseen? SkyNetin - 
juoni ei onnistu, 
-arvostelemme pelin joka 
tapauksessa. 




















Kiintoinen, mutta t Huonosti ohjel- 
moitu versio ykköselokuvasta. 





Netin johtamia joukkoja vas- koo 100 watin plasmakanuunal- 


* Toinen kerta toden sanoo: Ter- — taan. Wing Commanderista on Männärästi varastet dn | la aikaisemmin ylivoimaisia vi- 
minator 2029 on A-luokan ka- nyysitty tehtavien yhdistáminen Napparasti varastet vaunun hollisia. 
maa. ` ' juonella ja se, että tehtävät vai- Terminator 2029:n resepti on Puvun mukana tulee korjaus- 


kuttavat suoraan koko sotaan. mielenkiintoinen miksaus eri järjestelmä, lisäksi Sihen voi 

| | A. Häviä, ja vastarintaliike vetäy- iisi se on qure asentaa t ste uteho avia 
sescteUcensecccesererererscscess yY. Volta, ja SkyNe ON laas as- E T p olu 

Cameronin Terminator-elokuvat ^ keleen lähempänä tuhoa. Teh- 

tuntee (ja rakastaa) jokainen, — täviä löytyy yhdeksär 

joten SkyNetin hallitsema maa- (kaikki yhteenlaske tuna) j jal- 

ima nen 2000 eee on  saaon tulossa. | 












jet — | Pulassa! ACE hajoaa, kunto tip- 
T | | puu, toinen laser on kaputt ja 


Terminatorilla on kavereita ym- 
päristössä. 


APINOITA 


Näinkö mulle aina 
täällä käy, käy, käy... 














hilum B 
i — quur 

















ERD ©. REQMISED 


rin metallimiehia ja kahlataan STOP PRESS! Je 
kainaloita myöten metalliromus- — ,,' Vaio 
sa, vai? Hoh! SkyNetin joukot 
ovat pääsääntöisesti kaikkea 
muuta kuin tykinruokaa, ja pys- 
syt paukkuen etenevä pelaaja 
näkee hyvin nopeasti päänsä 
jättävän hartiat niin kuin kuolin- 
demo näyttää. Ja kun miehensä 
voi tallentaa vain tehtävien vä- 
lissä, paine lisääntyy: Okei, vas- 
toin ylivoimaa olen saanut teh- 
: D | 5 tävän suoritettua, pääsenkö 
i C MM | ; | sw Hardware on vielä hengissä takaisin? | aines 
| Kun on kunnon aseet, voi naureskella jopa Eradicatorille. valittu, joten... Bethesda on jopa käyttänyt | it la 
| LET'S ROCK! aivojaan: riittää, että viholli- sta ää 
sesta näkyy pikselikin, niin sitä tä sotilastov 
pystyy ampumaan. Myós 
kranaattien heitto sujuu poik- 
- keuksellisen näppärästi, sillä 
sen osumakohta maarittyy tut- pelissa ole, 
kassa vilistavan tahtayspilkun matta koska jc ka sta osa-aluet- 
mukaan eika turhia arvailuja ta olisi viela vc | kohentaa. 
tarvita. 2029 kipuaa 
juskelupelien 
i jatkoa seu- 



















190 VRT 




























HFDEHATIOW 
n IRACTIONW: 54,1 | 
BHH BASE: 111,48 
ERLIE S LAST j 








ilo. 





rami 





ru 































Retki rauiiokaupuigissa 
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Grafiikka vangitsee hyvin eloku- Nnirvi 


vien synkän tunnelman: rau 





Mime 


nettu taistelusimulaattori, jossa kuorrutuksella että ilman, sekä luttautujaterminaattorit joista 
varustuksen todellisen hyödyn muutama elokuvissa esiintymä- X veri tirsuu ja liha lentää plasma- 





pääsee testaamaan. tön vehje. kanuunan puhuessa. Maasto 
Tehtäviin saa vielä bonuksek- Raunioiden seassa notkuu olisi saanut olla vielä pikkuisen 
si erikoislaitteita, ja tämä valta- . myös vastarintaliikkeen sotilai- vaihtelevampi, mikäli Los Ange- 








va tavara- ja laitepaljous pitää otk = =. B ei sitten 
peli- intokayran korkealla. ammu ketään -S S = — Rf! koostu samala Toteutus 
o el ään N pintamateriaalil- - G 
: | pe : W Graafisesti toimiva ja tunnel- 
inatap S eed v D MEE mallinen, äänipuoli aivan liian 
eee weseooccca ; : a 00 no niukka. 





Kyn nys 

Plasmakiväärien pauhinaan ja 

Fuusiokranaattien jyskeeseen 
aasee helposti, tehtävien 
oppuun el. 


Yhteenveto 


Jännittävä, mukaansatem- 
paava ja esikuvalleen uskolli- 
nen. Paras (ja ainoa hyva) ter- 


minaattoripeli. 
Ammuskeluroolipeli 























jetokonepelin suun- 
nittelu ei ole mikään 
viikon eika kahden 
projekti. Esimerkiksi 
Persianlahden sotaa 


simuloivaa strategiapeliä on saa- 


tu odottaa jo toista vuotta, vaik- 
ka Wexteenin Pelit 1/92:ssa esit- 
telemat lautapelit ovat 
olleet markkinoilla jo 
vuoden päivät. Kahden 
vuoden etsikkoajasta 
huolimatta an SL 
mulations Inc. on joutu- 
nut oikaisemaan ehtiäk- 
seen kilpailijoidensa edelle. SSI 
on ostanut oikeudet vanhan yh- 
teistyökumppaninsa TSR 
(AD&D) lautapeliin ja siirtänyt 
sen lähes sellaisenaan tietoko- 
neelle. Jopa George Bushin pu- 
heesta pöllitty nimi on enni- 
laan. 


Kaikkien sotien äiti 


Pelaaja 4 voi valita ohj attavakseen 
useita eri valtioita tai liittokuntia 
dan, lak & lemen. < 
arabit & Turkki, Yhdysvallat liit- 
tolaisineen ja Radikaalit arabit) 
sekä valita useista lähtöasetel- 
mista. Lisäksi kullekin valtiolle 
a ole anon = 
joita muut pelaajat eivät saa tie- 
tää ennen kuin joku ilmoittaa 
voittaneensa. Vaihtelun varaa 
siis riittää. Sama pelaaja, joka 
viimeksi johti radikaaleja = 
valtioita o s. Li- 
bya ja Syyria) tavoitteenaan Is- 
raelin eliminoiminen, voi seu- 
raavaksi johtaa Liittouman jouk- 
koja, kun ne yrittävät vapauttaa 
Kuwaitin Irakin kynsistä ynnä 
tehdä selvää Irakin joukkotuho- 
aseista. 

Mitä monipuolisemman lähtö- 
asetelman pelilleen valitsee, sen 
enemmän säpinää pelikartalle 
saa. Fi ole mitenkään mahdo- 
tonta, että tietokoneen ohjaama 





Ilmataistelut eivät ihan pärjää Falcon 
3.0:lle. 





Yhdysvallan päämäärät yhdessä 
pelissä. 


Yhdysvallat jo ensimmäisellä 
kierroksella iskee Irakiin ydin- 
asein, Irakin tankit vyöryvät 
Turkkiin, Israel miehittää Liba- 
nonin, Iranin maihinnousu- 


joukot valtaavat lentokentän Je- 


menistä ja sitä rataa. Vänkää! 


Ei mitään niin hyvää... 


A Line in The Sandin uskolli- 
suus esikuvana toimineelle lau- 
tapelille on pelin vahvin ja hei- 
koin lenkki. TSR:n lautapelin ys- 
tävät kiljuvat riemusta, sillä tie- 
tokone hones kaikki tylsát las- 


dessa. SSI:n =. olsi > 









Nä Näyttö: EGA, Von 
| Ääni: AdLib, SoundBlaster (Pro) 
Testattu: 486DX33, SVGA, SB Pro 






on yhdestä viiteentoista tuntiin 
skenaarion laajuudesta riippuen. 
Paras parannus lautapeliin ver- 
rattuna on kuitenkin se, että 
kaksikin (yksikin) pelaajaa voi | 
mellastaa koko pelilaudalla, sillä 
tietokone ohjaa pelaajattomien 
valtioiden tai ryhmittymien sota- - | 
toimia. 

Mutta tietokonepelina A Line - 
in the Sand on vielä keskente- v 
koinen. Etenkin käyttöliittymä | 
on aitoa antiikkia 80-luvun puo- | 
livälistä. — Info-toimintoihin ei | 
= =. en bue vai | 































set tavoitteet, K, 

niefektit raastavat rump 

hiirikohdistin on 

joukko-osaston tai 

Mode doi jotta o 
j a hal 


kutoimitukset heidän puoles- kin 


taan. Kaikkine nopanheittoi- 
neen pal(rnh(a)immillaan jopa 
puoli tuntia vievä ilmaisku vie 
nyt vain vajaan minuutin. Laajo- 


jenkin skenaarioiden läpipelaa- 


minen onnistuu illassa tai kah- 































uutama vuosi 
siten — Pag 
lannin  peli- 
lehdet suit- 
suttivat ylis- 
tystä pelille” m PC Kid 
Pian tämän jälkeen sama peli 
teki maihinnousun Amerikan 
mantereelle nimellä Bonk's Ad- 
ventures. Nyt, ikuisuuksien jäl- 
keen peli on ilmestynyt Amigal- 
le ja jälleen uudelleen ristittynä, 
nyt B.C. Kidiksi. Kieltämättä PC 
Kid olisikin ollut Amiga-pelille 
aika huono nimi. 

Kyseessä ei toki ole PC-peli- 
kään vaan PC-Engine-konsolin 
yksi menestyksekkäimmistä pe- 
leista. Bonks Adventures oli 
juuri se peli, jota käytettiin ah- 
kerasti kyseisen konsolin mark- 
kinoinnissa ja tietyllä tavalla PC 
Kid on (tai in oli) PC-Engi- 
nen Super Mario. Niinpä onkin 
melko yllättävää, että kyseinen 
peli on nyt leviämässä muille 
pelikoneille. Hudson Softin libe- 
raalimmasta julkaisupolitiikasta 
on jo esimerkkinä viime vuonna 
julkaistu Dynablasters (Bomber 
Man), toinen Amigalle käännet- 
ty PC-Engine-klassikko. 

Amiga-versiosta vastaa saksa- 
lainen Factor 5 -tiimi, joka loi 
Amigan toimintapeleihin uudet 
standardit erinomaisilla Turrica- 
neillaan jokunen vuosi sitten. 
Niinpä ei olekaan ihme, että 
teknisesti peli on hyvin siisti ja 
sujuva. Liki koko kuvaruudun 
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värikäs sarjakuvagrafiükkka on 
hyvännäköistä ja vieritys silkin- 
pehmeää. Muutama hidastumi- 
nen pelin vauhdikkaimmilla 
hetkillä ei polum juuri- 



















dellä levykkeellä/ 
lamannopeita | 
kahden 
jainta, jolloin alkuperäisversion 
a säilyy. 

K = ei 


gas Droolin . 
ollakaan prin 


jotka on lisi 
teensä noin 
neen vaiheeseen. 


vallista vaihtelua on 
riittävästi. 

Bonkin ainoa ase on iso pää. 
Sen avulla sankarimme täytyy 
selvitä mitä oudoimmista tilan- 
teista. Vihollisten eliminointi ta- 
pahtuu (yleensä) hyppäämällä 
ilmaan ja jysäyttämällä pää edel- 
lä pahaa  aavistamattomasta 
maassa mönkijästä ilmat pellol- 
le. Hyppäämällä tietyn värisen 
kukan päälle Bonkille ponnah- 
taa lihapala, joka tekee muuten- 
kin kovapäisen Bonkin pään 





JA Esihistorian 









kin upeaa puruk | 
jonka avulla han rouskuttelee 
ylös pitkin kohtisuoraa seinä- 
mää. 

Vaikka B.C.Kid on tietoko- 
neiässä laskettuna ikivanha peli, 
tarjoaa se silti tuoreen tuntuisen 
tasohyppelykokokemuksen. Pe- 
lissä on toisistaan yllättävän pal- 
jon poikkeavia vaiheita, mikä 
tekee etenemisen mielekkääksi 
ja jännittäväksi: koskaan ei voi 
tietää mitä seuraava vaihe tuo 
tullessaan. Milloin mennään oi- 
kealle, milloin vasemmalle, mil- 
loin ylöspäin, miiloin uidaan, 
milloin hypitään liaaneilla, mil- 
loin liukastellaan jääpalikoilla. 
Lisäksi peliin on ympätty puo- 
vue erilaista enemmän 

må I bonus- 


| Kuitenkin =. 
4 suhteessa B.C.Kid on ai- 
ehdoton ^ klassikkopeli. 
Kaikki on unelmaisen sujuvaa, 
epäreiluja kohtia ei ole, pelihah- 






1 loppuhirviöt ovat 
Parhaimmillaan peli 
on ehdottomasti kahden tulitus- 
näppäimen ohjaimella pelattu- 
na, jolloin toinen nappi toimii 


en sujuu, 
liian no- 
tämä joh- 


taisesti mukava pelata, toisaalta 


"sa. Pelissä on myös viljalti huu- 
moria. 
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ttavuus s = < vähän lir 
in sópójen sankarien joukos- 


Toivottavasti näemme 
jatkossa lisää Bonkin erinomai- 
sia seikkailuja. 

| JTurunen 
Ubisoft | 
Kaikki Amigat (paitsi A1200, A4000) 


Testattu: A500 + Megadrive Pad + 
ilotikku 
















Toteutus 


Moitteeton konsolipelikaan- 
nos, jota on kuorrutettu esi- 
merkiksi taivaan copper-vä- 
riefekteillä. Äänet ja musiikki 
peliin sopivat. 


Kynnys 
Tuskinpa menee montakaan 
sekuntia, kun seikkailu on jo 
hyvässä vauhdissa. Tavallisella 
ilotikulla pystysuorien seinä- 
mien kanssa voi olla ongelmia 
(vähän kuten Zoolissakin), 
muutoin pelattavuus kerras- 
saan upeaa alusta loppuun. 


Yhteenveto 


Perinteinen mutta moni- 
puolinen, hilpeä esihistorialli- 
nen tasohyppely, jossa ei juuri 
moitteen sijaa ole. Toiminta- 
pelaajan pakkohankinta. 


Söpötasohyppely 
päällämätkintäpeli 

















Ca) AYCHDErIn, 

Hulkin ja Barbie- 

leaden — nykyään 

korvatessa Kovien 

Miesten perusluke- 
miston Korkeajännityksen (is- 
kee kuin miljoona volttia”), lie- 
nee syytä kertoa lyhyesti, mikä 
oli Taistelu Englannista. Vuonna 
-40 (2. maailmansota) Saksan il- 
mavoimat (Luftwaffe, ”natsisiat”) 
aloitti massiivisen ilmasodan 
Englantia vastaan tarkoitukse- 
naan pehmittää maa maihinnou- 
sua varten. Sankarillinen lentäjä 
Battler Britton heitti heidät lähes 
yksin takaisin ja voitti myöhem- 
min koko sodankin. Tästä on 52 
vuotta. 


Krauteja kahdessatoista! 


Siitä taas on noin kaksi vuotta, 
kun edesmenneen Mirrorsoftin 
standilla PCW-messuilla minulle 
een onsi kertaa Reach For 
Ihe Exc Romanin pojat 
(Amiga/ST-Falcon, Flight of The 
Intruder) väittivät kivenkovaa 
puhkipelanneensa sekä Their 
Finest Hourin että Secret Wea- 
pons of Luftwaffen, ja näin ol- 
len olivat varmoja, että RFS ti- 
puttaa ne taivaalta. Jos suuret 
sanat suun halkaisisivat, olisivat 
irtopäälaet ongelmajätettä mes- 
sualueilla. 

Manuaalia tutkimalla alkaa 
tuntua, että Rowanilla on hom- 
ma hanskassa. On kunnon kam- 
panjamoodi, videonauhuri, siipi- 
miehiä ja radioliikennettä samp- 
liane ekkieinmeen sekä len 
nettävänä hävittäjiä, syöksypom- 
mittajia ja raskaita pommikonei- 
ta. Eli kaikki megalentosimun 








ainekset. Onko Spitfire 3.0 syn- 
tynyt? 


Puolustajan nurkassa pörise- 
vät klassiset brittihävittäjät Hur- 
ricane ja Spitfire, haastajan nur- 
kasta löytyy legendaarinen sak- 
salainen hävittäjäkaksikko Mes- 
serschmitt Bf-109 ja (epäonnis- 











SPEED + yllä HERDING 
UIEN | J, ESLLETGN 
Wevpotat E ` RANGE 


Kaksi Junkers Ju-88:a saattohävittäjin 


T 


tunut) kaksimoottorinen Bf-110. 
SyOksypommittaja Junkers Ju-87 
Stukan lisäksi mukana on ras- 
kaana kalustona pommikoneet 
Heinkel He-111, Junkers Ju-88 
ja Dornier Do-17. 

Harjoittelun lisäksi pelissä on 
pilottimoodi, jossa pelaaja len- 


omnHcE — ^ mnn 
RUTDFIRE- €) ROUND! 






een. 
























tää = tietokoneen määräämiä 
keikkoja ja yrittää voittaa taiste- 
lun neljällä elämällä. Kontrolle- 
rina pelaaja voi ottaa ottaa vas- 
tuun koko kampanjasta. Britti- 
pomo määrää tehtaat rakennut- 
tamaan haluamiaan koneita ja 
määrää ne vihollismuodostelmia 
vastaan hypäten sitten itse ke- 
pin jatkoksi, tarkoituksenaan 
tylsyttää Luftwaffen hyökkäys. 
Saksalainen vastike taas määrää 
luivallen maalit rakentaa 
pommituslentueet, pykää mu- 
kaan saattohävittäjät ja sitten is- 
tahtaa ohjaamoon eliminoi- 
maan Kuninkaallisia Ilma- 
voimia. 


Pommi räjähtää 


Aloitetaan iloisilla asioil- 
la. Koneissä on älykkäät 
autopilotit, haluttaessa au- 
tomaattisesti ampuvat kk:t 
ja koneesta toiseen pääsee 
vapaasti pomppimaan. Mutta 
siten... 


Pelaaja voi osallistua 
halutessaan mihin 


' tahansa kampanjan 


osaan. 
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Donnerwetter, mme!" 
ja Zum Teufel! Raskaita 
pommikoneita ei pääse lain- 
kaan itse lentämään ja iloi- 
sesti jytiseviä metallimunia saa 
munittua vain Stukalla. Pelaajan 
kova osa on tyytyä konekivää- 
riampujan synkkään uraan. Kai- 
kissa pommikoneissa on samat 
kolme kk-paikkaa samoissa pai- 

koissa, mikä ei pidä 
b pätkääkään paikkaansa. 
Brittisiat! 

Luftwaffen sorto jatkuu 
hävittäjärintamalla. Saksa- 
laishävittäjistä 
on — kokonaan 
unohdettu ko- 
netykit! Itkun 
hetkeksi katkaise- 

vana positiivisena 
huomiona Reachin Me-110 on 
se oikea historiallinen susi ci 
Their Finest Hourin superhävit- 
täjä, jolla on tullut pyyhittyä 
useampikin brittilaivue muutto- 
lintuja säikyttelemästä. 

Mutta takaisin ikäviin asioi- 
hin. Me-109:ään on jätetty toimi- 
vat laskutelineet siltä varalta, et- 
tä lentäjä haluaa loikata Englan- 
tiin. Mutta 110:ssä ”siipimies ei 
anna sinun loikata”, joten unoh- 
takaa laskutelineet. Hyvinpä on 
tullut LucasArtsin simut tah- 
kottua, — laskutelineethän 
ovat näppärä keino ti- «4 
puttaa tilapäisesti vauh- ( 
tia tilanteen niin vaaties- ' 
sa. 

Kaiken tämän voi- 
si tietysti murahdel- 4 
len jotenkuten antaa 
anteeksikin, jollei pelissä olisi 
runsaasti muitakin ongelmia, 
harmittavimpana koneiden outo 
käyttäytyminen joystickin kans- 
sa. Keppi liikkuu, mitään ei ta- 
pahdu, keppi liikkuu, mitään ei 
tapahdu, keppi liikkuu, kone 
päättää jyrkästi nousta/syöksyä. 
Hienokontrolli? Kuka sellaista 
tarvitsee? Reach For The 
Skiesissä ei muutenkaan ole ta- 
voitettu = lentämisen tuntua 





kuin korkeintaan välttävästi, ei- 
kä ilmataistelun tunnetta oikein 
välity. Manuaalin väitettä totuu- 
denmukaisista lentomalleista en 
suostu allekirjoittamaan. 





Koneet sinänsä ovat näppärän 
näköisiä ja niistä on tyy K 
hävitetty | 

määrä ulkonäkymiäkin 








jyrkät kulmat. Totutt 


Dornierit matkalla Lontooseen. 








Hawker Hurricane. 


mutta koneita on ilmassa poik- 
keuksellisen vaikeaa erottaa toi- 
sistaan ja muutkin  graafiset 
efektit ovat huonoja. Muun 
muassa kun tuhoon tuomittuun 
koneeseen osuu se Viimeinen 
Luoti, varppaa metallilintu sala- 
mannopeasti vaakalennosta 
= uel mi- 





|phyit c eivàt sel : isia t tyylikk i 
laahuksia | kuir Lc 




















tää. | 
Doverin uljina kohoavien | 
kalkkikivikallioiden asemasta — 
maasto on lanattu littanake 
muutamien rake 
ja jokien tuodessa 
Rutkasti plussaa tulee radi 
K Ad nessa 































































Toteutus 


Teknisen toteutuksen toinen 
jalka heiluu menneisyydessa, 
toinen nykyisyydessa, mutta 
olisi parin vuoden jatkoajan 

voinut kayttaa hyvakseenkin. 


Kynnys 


Ei liikaa nappuloita. 


Yhteenveto 


Teoriassa lupaavan tuntuinen 
lentosimu kaatuu laimeaan 
toteutukseen. 


Lentosimulaattori 
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Car & Driver 


C 





 lehtilisenssi = Car 


and Driver tarjoaa 


 muista autopeleista 

poiketen mahdolli- 

suuden testiajaa niitä unelma- 

autoja, jotka kotimaamme 

veroilla usein 
miksi. 











Paketin kansitekstejä lukemal- 


la tulee väkisinkin mieleen 
Accoladen Test Drive 


se auto ja rata ja yritä pysyä tiel- 
lä. Autoja on kuitenkir 
vaihtelevampi katras aina vuo- 





den -57 Testarossa-klassikosta 
- CIIvauhtihir- © 


Mercedeksen 
muprototyyppiin. Ratoja on 
myös moneen makuun ja läh- 
töön: pikateitä, ovaalirataa, drag 
strippiä, kilparatoja ja kuin rusi- 






nana pohjalla paikallisen ostos- 


keskuksen parkkipaikka. 

En ole koskaan lentänyt len- 
tokonetta, mutta osaan kyllä 
ajaa autoa. Niinpä onkin jok- 
eenkin hupaisaa, että lento- 
konesimulaatiossa pääsen ensi 
yrittämällä na ilmaan j 















Driver 
taas hyppii aluksi hysteerisesti 
suurin piirtein puskasta toiseen, 
välillä keikahtaa ympäri ja lo- 





pulta mäjähtää (komean) ilma. 
lennon paatteeksi jokeen. Mel 





Ko = nuo pru = 1 cellist : 


a. aude silti a 
ilmiö; tuskinpa lentäminen on 
oikeasti helpompaa kuin autolla 











attu autoista 


auto- 
miten jäävät unel- 


-Satja, 
idea on kutakuinkin sama: valit- _ 
| tarjolla 





&D on vielä epäpelatta- 
cx Grafiikka on siis par- 

aimmillaan nopeaa ja sujuvaa 
yksi = tarkkuusgrafiik- 
kaa, mika todellakin tuo oman 
lisukkeensa keitokseen: — tie 









— näyttää tieltä eikä ryppyreunai- 


selta — palikkajonolta. Jostain 


— syystä kojelauta ei tässä grafiik- 


katilassa näy, mikä karkottaa 


"osan realismista. 


Kuvallinen prameilu ei tähän 

lopu. Koko ajosuoritus nimittäin 
K = = 
a < käyttää «a -ohjaa- 
jan kykyjàin ja muokata ajo- 
suorituksestaan mità hienoim- 
man spektaakkelin. Valitettavasti 
luomuksia ei voi erikseen tal- 
lentaa. 
Melkoinen auto- ja ratavali- 
koima takaa alkuinnostuksen. 
Mukana tulevat Car & Driver - 
lehden tietokonemuotoon pue- 
tut artikkelit testeineen ovat 
mielenkiintoista luettavaa namu- 
pala- -autoista kiinnostuneille. 

Aluksi ajetaan yksin tyhjillä 
areenoilla, mutta pian muitakin 























-ajosimulaatiossa auto rss 


kiinnostuneelle nopea (tieto)ko- mM "E 


neiselle SVGA-fanaatikolle (386- 


autoja ilmestyy radalle. Ja katso: 
eivätkös autot ajakin vallan inhi- 
millisesti laidasta laitaan ja pusi- 
kon kautta temmeltäen. Peli nä- 
et tallentaa yllättäen aikaisem- 
mat ajosuoritukset kiintolevylle 
ja käytännössä kisaillaan siis it- 
seä vastaan. Harjoitteluvaihees- 
sa mainio oivallus. 

Siinä vaiheessa kun kaikilla 
radoilla on ajettu kaikilla autoil- 
la käsikirjan mukainen huip- 
puaika (mihin kuluu noin viik- 
ko-pari), herää kysymys mitä 
seuraavaksi. Ainoa mahdollisuus 
on lisätä ajorealismia (neljä eri 
vaikeustasoa) ja pyrkiä lyömään 
entiset ennätykset. 

Peli todellakin on pelkkä tes- 
tiajosimulaatio, joka vaatisi rat- 
tiohjaimen sekä jalkapedaalit to- 
si tunnelmaan pääsemiseksi. 
Pelkällä ilotikulla pelatessa al- 
kaa väkisinkin kaivata kunnon 
kilpailuja, divisioonia, älykästä 
tietokonevastusta, poliisiautoja, 
jännitystä. Pelin tekijöiden puo- 
lustukseksi on myönnettävä, et- 
tä autot ovat todellakin ohjatta- 
vuudeltaan erilaisia, mutta vas- 








taako ajotuntuma autojen oikei- 
ta ominaisuuksia, on bittiver- 
siosta mahdoton päätellä. (Var- 
sinkin kun en ole kyseisiä auto- 
ja oikeasti ohjastanut.) 

Pelissä on kaksinpelimahdol- 
lisuus, mikä sinällään on mo- 
nesti autopelin pelastus. Valitet- 
tavasti tähän tarvitaan toinen 
tietokone ja tarvittavat lisukkeet. 

Car & Driver antaa siltikin sen 
minkä lupaa: jännittäviä testiajo- 
hetkiä huippuauton ratissa. Pel- 
kästään autoista innostuneelle 
se on oivaa ajanvietettä, autoPE- 
LIfanaatikko vaatisi kuitenkin 
enemmän kuin pelkkiä yhden 
ratakierroksen aika-ajoja ja kym- 
menen sekunnin kiihdytyskil- 
pailuja. 

JTurunen 
Electronic Arts 


386-16MHz tai nopeampi, 640 kt 
Näyttö: VGA, SVGA 

Ääni: AdLib, Roland 

Kaksinpeli: modeemi, network, 
piuha 

Ohjaus: N, H, J 

Kiintolevy: 7,9 Mt 

Testattu: 486/SVGA/SB 


Toteutus 


Graafisesti peli on erinomai- 
nen, SVCA-arafiikka tuo (no- 
ro koneella) sopivan rea- 
ismilisán. Mikali huppuauto- 
jen aanet ovat niin rupiset 
kuin peli antaa ymmärtää, 
tyydyn mieluummin tavalli- 
seen autoon. Kolme musiikki- 
kipaletta ovat muihin ääniin 
verrattuna taivaallisia. 


Kynnys 

Monipuolisella set up -valikol- 
la voi pelin säätää niin koneel- 
le kuin omille kyvyille sopivak- 
si. Mikäli tiellä pysyminen on 
aikaisemmin tuottanut tus- 
kaa, ongelma tuskin paranee. 
Heti ajovalmis. 


Yhteenveto 


"Videokamerakuvakulmilla" 
leikkiminen ja omia suorituk- 
sia vastaan taistelu on aluksi 
hauskaa, pikku hiljaa alkaa kai- 
vata lisää hurjempia ratoja, 
kunnon kilpailuja. Peliin taa- 
tusti ilmestyvät lisälevykkeet 
= pelin ikää, samoin 
aksinpelailu. Pelistä puuttuu 
silti se maailmankuulu syvyys! 


Autosimulaattori 
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Sivuhuomautus 


Niin kutsutussa first person -pelissä Kotan on = 
hahmon silmin nähty, esimerkkinä Dungeon Master. 


os teistä on joskus tuntu- 
nut siltä, että Pelit-leh- 
den käyttämä kieli lipsuu 
yhä enemmän yli hil- 
seen, ette ole ainoita. It- 
se asiassa me emme ole itse- 
kään enää aina varmoja, mitä 
”isometrinen rooliseikkailupeli" 
oikein tarkoittaa. Niinpä aloi- 
tamme itsemme ja lukijoidemme 
valistamiseksi uuden palstan, jo- 
ka yrittää saada vähän kuria pe- 
lien rönsyilevään käsitteistöön. 


Ultima Underworld 
on first person -pelin 
kehittyneempi muo- 
to, jossa hahmo liik- 
kuu täysin vapaasti 
kolmiulotteisessa 
maailmassa. 








Roolipeliseikkailu 


Mikä erottaa seikkailu- ja rooli- 
pelin toisistaan? Ensi vilkaisulla 
eroa ei aina välttämättä huo- 
maa. Ratkaisevana tekijänä ovat 
hahmojen vaihtelevat ominai- 
suudet ja kehittyminen. 

Esimerkiksi Monkey Islandis- 
sa tai Larryissä pelaaja ei voi 
vaikuttaa ohjaamansa hahmon 
ominaisuuksiin mitenkään. Hah- 
mo ei myöskään kehity pelin 
edetessä. Sen sijaan esimerkiksi 
Ultimoissa tai Beholdereissa pe- 
laajan ohjaaman hahmon tai 
hahmojen ominaisuudet vaihte- 
levat pelistä toiseen ja kehittyvät 
pelin tapahtumien myötä. 





The Summoning on tyypillinen isometrisen roolipelin edusta- 
ja: kuvakulma on 3/4-perspektiivi pelihahmon ulkopuolelta. 
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MACINTOSH 
PELIMAAILMASSA! 


Grafiikat, 


äänet ja animaatiot 


markkinoiden hui pua. 
CD-ROM-pelit tulevat! 


Oxuoen supglu 
is critically ipw. 


D fewel: 125 


Estimated 
tine: Oates 


181106 


välissä ja kertoo kz 


peleistä 
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aja 








enin 








iKlondike 
Score: 3 





Macintosh- 


isesta. ef 








sad Mahtavia stuntteja 


tunt Island on Holly- 
woodin mogulien fil- 
misaari, jossa vaaralli- 

simmat ja erikoisim- 

mat stuntit tehdään. 
Saari soveltuu syrjäisen sijaintin- 
sa takia erinomaisen hyvin len- 
tostuntteihin, joita varten saarel- 
le on kyhätty kopiot monista 
tunnetuista paikoista. Saarelta 
löytyvät esimerkiksi Alcatrazin 
vankilasaari, Grand Canyon se- 
kä monta muuta elokuvan teos- 
sa tarpeellista maisemaa. 

Pelin riemastuttavan omape- 
räisenä ideana on suorittaa on- 
nistuneesti pelin mukana tulevat 
32 stunt-tehtävää ja kilpailla sa- 
malla tietokoneen stunt-miehiä 
vastaan. Ensimmäiset pari tehtä- 
vää ovat varsin helppoja, esi- 
merkiksi löysä Zerojen tiputtelu 
P-38:lla tai pikku pyrähdys la- 
don läpi Fokkerilla sujuvat leiki- 
ten kaikilta itse- 












ään kunnioittavilta lentosimufa- 
neilta. Tehtävät vaikeutuvat kui- 
tenkin nopeasti, ja loppupään 
tehtävissä menee ansioituneelta 
lentäjä-ässältäkin pahasti jauhot 
suuhun — koittakaapa vaikka 
pujotella Migillä pilvenpiirtäjien 
lomitse yli 1600 km/h nopeu- 
della! 


A-10:stä Tupoleviin 


Stunt Islandin mukana tulee vii- 
tisenkymmentä erilaista lentoko- 
netta eri aikakausilta. Mukana 
on matkustajakoneita, molem- 
pien maailmansotien hävittäjiä 
sekä nykyaikaisia koneita SR- 
71-tiedustelukoneesta avaruus- 
sukkulaan. Lisäksi on mahdollis- 
ta lentää ”erikoislentokoneilla” 
kuten ankalla, riippuliitimellä, 
hirmuliskolla ja laskuvarjolla. 
Vaikka stunt-tehtavien suoritta- 
minen onkin pelin pääidea, ai- 
kaa kuluu huomaamattomasti 
jo pelkkiä eri koneita kokeil- 
lessa. 

Monista lentosimuista tuttu 
koneen ulkopuolinen näky- 
mä on Stunt Islandin tehtä- 
vien suorituksessa lähes 

pakollinen. Esimerkiksi 





Hilpeän helppo stunttieditori. 


tehtävässä, jossa pyydystetään 
pakoon yrittävä vanki laskuteli- 
neillä, ulkopuolinen näkymä on 
tarpeen, jotta tähtäys onnistuu 
vankipojan pitelemään kouk- 
kuun. Ohjaamotuntumalla sih- 
dattaessa yleensd tulos on 
SoundBlasteristä kuuluva inhot- 
tava litsahdus potkurin tavoitta- 
essa raitapaidan. 


We may have 


amputate.. ===. 
Pelin positiivisimpia yllätyksiä 
on erittäin runsas digitoidun ää- 
nen käyttö. Puheella maustetut 
humoristiset välikuvat ovat erit- 
täin onnistuneita eivätkä tunnu 
pelkältä pakolliselta täytteeltä 
lentojen välillä. Vitsejä ja haus- 
koja kommentteja riittää, esi- 
merkiksi mainio lääkäri tuntuu 
löytävän aina uutta sanottavaa 
paikkaillessaan epäonnistunutta 
stunt-miestä. 

Stunt Islandin oivaa äänen- 
käyttöä täydentää hyvä orafiik- 
ka, etenkin lentokoneet ovat 
erittäin onnistuneita: vektorigra- 
fiikka yhdistettynä Gouraud-var 
jostukseen antaa mahtavan lop- 
putuloksen. M 





vievää puuhaa, eikä aivan yk- 
sinkertaistakaan. Apunaan suun- 
nittelijalla on tapahtumapohjai- 
nen ohjelmointikieli, jolla määri- 
tellään stunttiin kuuluvat tapah- 
tumat ja niiden seuraukset. 


Stunt-tehtävän suunnittelu 
aloitetaan valitsemalla tehtävään 
sopiva "kuvauspaikka", esimer- 
kiksi pikkukaupunki pommitus- 
tehtäviä varten ja vaikkapa ri- 
tarilinna Navaronen tykkien uu- 
delleenfilmausta varten. Ku- 
vauspaikan lisäksi määritellään 
tehtävään liittyvät muut esineet, 
rakennukset ja lentokoneet. 

Stunttien ohjelmointikielellä 
määritellään tehtävään liittyvät 
tapahtumat ja niiden seuraukset, 
esimerkiksi tyyliin "kun esine 1 
(stunt-lentäjän Boeing-747) 
osuu esineeseen 22 (ankka), rä- 
jäytä esineet 11 ja 15 (Golden 

atea pitkin hurisuttelevat tan- 

"jos cm 5:n arvo on 
"lipun 2 = 0 ja 










































taa että ne ovat aina määrätyn 
kokoisia. Kun vielä ainoa tapa 
testata suunniteltu tehtävä on 
yrittää lentää sitä läpi uudelleen 
ja uudelleen, on tehtävän suun- 
nittelu yllättävän työlästä puu- 
haa. 

Mukana tulee mahtavat kirjas- 
tot musiikkia, ääniefektejä ja te- 
hosteita. Vektorigrafiikalla mää- 


riteltyjä esineitä löytyy yli 700 


kappaletta, jo pelkästään erilai- 
sia rakennuksia on yli 160 Taj 
Mahalista Eiffeliin. 


Toteutus 


Hyvää grafiikkaa, erinomaista 
äänenkäyttöä mutta kankea 
stunttieditori. 


Kynnys 


Ohjelmointivammainen ei saa 
kaikkea irti. 


Yhteenveto 


Erinomainen erilainen len- 
tosimulaattori. Löytää sokea- 
kin Disney joskus jyvän. 


Lentopeli 















| ja kantavuudesta: harva klooni 
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Lähinnä tämä kertoo jotakin al- 
kuperäpelin idean vahvuudesta 






on pystynyt edes vähänkään 
horjuttamaan esikuvansa ase- 
maa. 

Creepers on (perhosen)tou- 
kanpelastuspeli eli perusidea 
kuulostaa vahvasti sopulimaisel- 
ta. Tyypillisessä yksinkertaisessa 
kentässä kohdasta A vapautuvat 
toukat täytyy ohjata kohtaan B, 
jossa sijaitsee kypsymissammio 
ja josta perhoset kentän läpäi- 
syn kunniaksi pyrähtävät len- 
toon. Sekaan soppaan on otettu 
lisäksi vaikutteita Psygnosiksen 
tylsähköstä Tomaattipelistä. Li- 
säksi kenttiin on ujutettu mitä 
ihmeellisempiä yllätyksiä, esi- 
merkiksi yksi kentistä täytyy rat- 
kaista hiljaa ”hiipien”, toisessa 








taas sataa pommeja toukkapar-, 


E 





meja. Hilpein lisä on tennismai- 


la, jolla paikalleen hyyty 
toukan saa hurjaan ilmalentoon. 
Hyvällä onnella saattaa toukka 
lopsahtaa suoraan kypsymis- 
kuppiin. Osassa puzzleista ruu- 
dussa olevat esineet ovat tärkeä 
osa ratkaisua. 

Pelinä Creepers on huomatta- 
vasti Lemmingsiä rennompi. Ai- 
nakin 50 ensimmäisen kentän 
perusteella useat puzzleista voi 
ratkaista ainakin jonkin verran 
eri tavoin, mikä tuo peliin lie- 
vän vapauden tunteen. Kertaal- 
leen kenttään pläjäytetyn sillan 
tai tuulettimen voi poimia takai- 
sin tai siirtää eri paikkaan. Pom- 
mit ovat luonnollisesti kerta- 
käyttöisiä. 

Aikarajaa ei ole, mutta jokai- 
nen siirto tai muu toimenpide 
kuluttaa energiaa, jota on tarjol- 
la (yleensä) riittävästi. Toukat 
ovat sitkeähenkisiä, mutta poh- 
jattomaan kuiluun putoaminen, 
veteen, tuleen tai kassaran alle 
joutuminen tietää tuhoa. 
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Toteutus 


Värikästä toimivaa grafik dd, 
hilpeitä lillutuksia taustalla. - 
Erikoisuutena "kameran" voi 
aktivoida seuraamaan joko 
tiettyä kohtaa tai tiettyä 
toukkaa, jolloin ruutuun 
avautuu ylimääräinen ikkuna. 
Voi tekniikan ihmettä! 


Kynnys 


Edes valmiiksi purrun käsikir- 
jan selailua ei tarvita, alku- 
p kentillà proffatoukka j ja- 

lee tarvittavia vinkkejä. Riit- 
tävästi helppoja kenttiä, joissa 
ideat tulevat tutuiksi. Salasa- 
na jokaisen kentän jälkeen. 


Yhteenveto 


Ei puolenkymmentä peräk- 
käin koukertelevaa toukkaa 
millään vedä vertoja sadalle 
kohti tuhoaan tassuttelevalle 
sopulille. Silti pelattava, nau- 
tittava, hauska ja mukava 
puzzlepeli. 


Ongelmanratkontapeli 

























































gelma: he mainos- 

tivat Oh no! More 

Lemmingsia (lisäle- 

vy) Lemmings kak- 
kosena, niin että mikähän tämä 
aito kakkososa sitten onkaan? 
Muuten myynti ei liene ongel- 
ma, Psygnosiksen mukaan jo 
pelin ennakkotilaukset räjähtivät 
katosta läpi. 

Lemmings-saarella asuu kaksi- 
toista eri heimoa, joita uhkaa 
katastrofi. Joka heimon täytyy 
päästä kymmenen kentän läpi 
saaren keskelle, jolloin he saa- 
vat kokoon maagisen talismaa- 
nin ja kaikki on eri hyvin. Pake- 
tissa on kirja, josta voi lukea sa- 
man tarinan huomattavasti pi- 
tempänä versiona. 

Mitäpä uutta vuoden ehkä 
odotetuin kakkonen € sisältää? 
Niin kuin matematiikan hallitse- 
vat ovat jo päätelleet, kenttiä on 
yhteensä 120. Lemmings ykkö- 
sen kahdeksan taidon sijasta 
Tribes tarjoaa niitä yli viisikym- 
mentä, mukana Teràslemming, 
sinkoja, urheiluvälineitä ja kaik- 
kea semmoista. Totuus 
on suppeampi, koska osa 
taidoista on toistensa ko- 
pioita pienin eroin. Osa 
"kyvyistä on heimosidon- 
naisia: — avaruuslemmin- 
geillä tuskin on käyttöä 
hiihtäjille ja luistelijoille. 

Uusi työkalu on tuule- 
tin. Lentävien lemming- 
sien ohjailun lisäksi sillä 
vauhditetaan ketjuja, jois- 


ta roikkuvat lemmingit 
voivat | siten leikkii 


Tarzania. Lemmingit voi- 
vat nyt myös hyödyntää 
kentissä olevia esineitä. 
Muun muassa katapultit, 
tykit, trampoliinit ja jopa 
luolaliskot lennättävät mi- 
niatyyriolioita halki ilmo- 
jen. 

Kenttiin on myös kat- 
ketty ansoja. Niihin joutu- 
vat vihertukat esimerkiksi 

















Skottiheimo koh- 
£& taa Loch Lem- 
mingsin hirvión. 










Luolahirvió nap- 
paa válipalan. 












= mingit pikakelausnapilla vilistä- 
mään nopsasti, mistä originaalin 
ystävät kiittävät koko sydämes- - 
tään. o 
murskataan, syödään ja posau- 
tetaan tyhjiössä. DMA Design 
on ilmiselvästi tajunnut, ettà 
kuolemanmarssi tyhjyyteen ja 
lemmingsien räjäyttäminen oli- 
vat tärkeitä osatekijöitä ykkös- 
Lemmingsin suosiossa. 

Reitin ollessa selvä saa lem- 





nmingien piti 
olla isompia, mutta DMA on w 
lännyt idean ja lemmingit ovat 

jälleen tuttuja, muutaman pikse- J 
lin kokoisia prötöjä. Mitä näider 3 


























































| joka on käännetty lähes jokai- 
© selle koneelle ja säälistä vielä 
=> konsoleihinkin: Tarkoitus on 
= ohjata laumaa idiootin tasolla 
77 7/4 olevia lemmingsejä kohti odot- 
7 7 tavaa kotia, käyttäen heidän 
D. kykyjään estämään jonomas- 
0 saitsemurha vaikka kuiluun 
| 7}, _ marssimisella. Tilanteen näyt- 
| 00 täessä toivottomalta voi pelaa- 
| |  — ja itse murhata koko lauman 
K) räjäyttämällä heidät, millä mel- 
2.5 7 koinen osa pelin suosiota selit- 
27 9 tyikin. 
[77 Klaatu Barada Nikto, = 
Pw dom Nnirvi 
al asd a |o UIT M = | 
Ruskettuneita lemmingeja. 0.17 JM EN 
: i 7 nid ie = a : 
| ; | morie, muuten NUIDPUIUOKAN 
= joutuu" | n M mem | a -| minimalisoitua grafiikkaa ja 
Mee dod : EF | _ | osuvatäänet. | 
s E | Kynnys 
= | Kaikkihan lemmingseja osaa- | 
Pikkuidiootit marssi- _ | vat pelata, eri asia kenen pin- | 
vat kuolemaansa. na kestää. 
Lemming tyhjiössä, Yhteenveto : 
pian posahtaa. Onnistunut jatko pelilegen- | 


dalle. 
Puzzlepeli 








0 @ Arrakis: maailmankaikkeuden ainoa planeetta, 
jolta lóytyy rohtoa, jota tarvitsevat muun muassa 
Avaruuskillan navigaattorit. Se, joka hallitsee 
rohtoa, hallitsee maailmankaikkeutta. 

























eloistaan  selvitak- 
seen Padisah-kei- 
sati Frederick IV 
myöntää rohdon- 
louhintaluvan kol- 
melle suurimmalle talolle. Talot 
Atreides, Harkonnen ja Ordos 
laskeutuvat Arrakisiin rohtoa 
louhimaan ja Dyyni kuuluu sil- 


le, joka louhii eniten. Tai jaa vii- 
meisenä henkiin. 


i mikä? 


ve SRP O vee OWN g & 8 8 O PR Raa Se OCT OH 9 


Yhteydet Dyyni II:n ja Frank 
Herbertin Dyynin kanssa ovat 
täysin satunnaisia ja rajoittuvat | 
lähinnä tuttuihin nimiin. Dune II vikkoplaneetta, voi rakennukset 
le, ku- 
n aikoinaan 





doled wmv 


ei myöskään ole jatkoa Cryon pystyttää vain kallion pää 
Dunelle, vaan itsenäinen yksin- ten jo Raamattuk 
kertainen strategiapeli, jonka kä vai 
päävaikutteet tuntuvat olevan 
Empire ja SimCity. Peli on 
Westwoodin uuden Command 
of Conquer -sarjan ensimmäi 
nen. 

Pelaaja valloittaa osiin jaett 
Dyyniä alue kerrallaan. Kail 
kalusto ei ole heti ki 

















puimuri. Kun tuotanto kiil 
an == 5; 








iil 





Kolme tehdasta valmistaa ke- 
vyitä pyörällisiä ajoneuvoja, ras- 
kaita telaketjuin varustettuja lait- 
teita ja lentokalustoa Teh- 
taita(kin) joutuu päivittämään, 
jotta kaikki vehkeet saa tuotan- 
toon. 

Taisteluvauroiden = edulliseen 
korjaamiseen tarvitaan tietysti 
korjaamo, ja mahdollisen ”ka- 
lustoa liikkeelle ja nopeasti” ti- 
lanteen varalta vaaditaan ava- 
ruusasema, jotta saa yhdeyden 
CHOAMin kauppiaisiin ostaak- 
seen reippaasti ylihinnoiteltuja 
vehkeitä 





nl ne AS [ALTA TÄTI TL UT 


to rakentamalla tule, sii- 
vaadi aan aseita Kevyim- 


















hollisrakennuksia. 

Kevyet ajoneuvot sopivat no- 
peutensa ansiosta parhaiten tie- 
dusteluun, ja niità kahta mallia, 
kolmi- ja nelipyöräistä. Ras- 
kaammin = aseistetut telaketju- 
vehkeet sopivat jo kunnon kär- 
hämöihin. Taistelutankilla aloi- 
tetaan, myöhemmin pääsee ra- 
kentamaan avainasemassa ole- 
via ohjustankkeja ja raskaita pii- 
ritystankkeja. Jokaisella talolla 
on myös erikoistankkinsa: Atrei- 
desin yliäänitankit, Harkonne- 
nin superraskaat Devastatorit ja 
Ordosin — Deviator-ohjustankit, 
joiden ammusten hermokaasu 
saa osumakohteen vaihtamaan 
puolta. Harmittavin ase (viholli- 
sen käsissä) on Death Hand - 
ohjus, joka on epátarkka, mutta 
tuhovoimainen. 


Raskas tehdas voi myös ra 





kentaa lisää puimureita rohdon- 
keräystä nopeuttamaan tai ma- 
don syömiä korvaamaan. Toi- 
nen tärkeä erikoisyksikkö on 
liikkuva rakennuskeskus, jolla 
voi perustaa uuden etäispesäk- 
keen. 

Lentoaluksia on kuljetusko- 
neiden lisäksi tietysti ornithop- 
terit, joiden rakentamiseen kui- 
tenkin vaaditaan ixilainen tutki- 
muskeskus. Koska tätä ei ilmei- 
sesti saa itse rakennettua, on ai- 


noa mahdollisuus on vallata vi- 


hollisen keskus. 


Upeaa, mahtavaa 


gaged pha alg gripe pia EE 20. Jl J MM JM Mä 


Pelaaminen ei voisi olla yksin- 
kertaisempaa. Ajoneuvon tai ra- 
kennuksen napauttaminen pal- 
jastaa menun, jossa ovat kaikki 
mahdolliset toimintaoptiot. Yk- 
sikön saa hyökkäämään, liikku- 
maan, vetäytymään tai pysähty- 
mään. Paikoillaan oleva ajoneu- 
vo tulittaa automaattisesti kanta- 
man päässä olevia vihollisyksi- 
koità | Neuvonantaja-mentaatti 
on aina valmiina kertomaan 
kustakin rakennelmasta tai yksi- 


Aon raakaa piiritystankit ja ohjustankit ovat alo taneel Ordosin tu- 
kikohdan vyörytyksen. Arvatkaa onko Ordosin sotilailla monta sekuntia 
jäljellä? 
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Arrakis or 
pian Atrei- 
deksen! 


köstä. 

Westwoodin ei ainakaan gra- 
fiikantekoa tarvitse opetella. 
Kaikki ajoneuvot on animoitu, 
ja ne muun muassa jättävät ren- 
kaanjäljet hiekkaan ja savuavat 
vahingoittuessaan. Kuolleet ruu- 
mit jäävät hetkeksi hiekkaan nä- 
kyviin ja tankin jyräämästä mie- 
hestä jää vain läiskä. Maukas, 
puhuva alkuintro (Blasterilla) vi- 
rittää oikeaan tunnelmaan, ja 
varsinainen peliosuus sisältää 
runsaasti pikkuhienouksia. 

Musiikki toimii kuten soundt- 
rackin pitääkin se ei ärsytä, 
vaan vaihtuu aina vastaamaan 
tapahtumia, eikä yllykettä sen 
hiljentämiseen tule. Perusäänie- 
fektit ovat varsin tavanomaista 
tasoa, mutta jos koneessa on 
kiinni SoundBlaster ja EMS- 
muistia ainakin kaksi megata- 
vua, voi nauttia erinomaisista 
samplatuista efekteistä ja run- 
saasta, informatiivisesta puhees- 
ta, 

Monet varmasti valittavat 
Dyyni-mytologian väärinkäyttöä 
ja käyttämättä jättämistä, mutta 
a ainoa merkitsevä heikko 
lenkki on tietokoneen huono 
strategiantaju. Se lähettää kalus- 
toa jatkuvana virtana ilman sen 
kehittyneempää strategiaa, ja 
varsinkin loppupeleissä sotilai- 
den ja kevyiden ajoneuvojen 
käyttö ohjustornein varustettua 
tukikohtaa vastaan ei tuota kuin 
nopeita menetyksiä. Tietokone 
ei myöskään osaa/viitsi rakentaa 
uusia rakennuksia tuhottujen ti- 
lalle. Siksi onkin sääli, ettei Du- 
ne H tue esimerkiksi modeemi- 
peluuta, koska ihminen ihmistä 
vastaan se olisi 


t Jour next conquest. j 


|: The Ordos were nearly wiped out. 
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Dune II on harvinaisen 
addiktiivinen. Ensimmäi- 
nen pelisessioni kesti 12 
tuntia enkä saanut rau- 
haa, ennekuin valloitin 
Dyynin joka talona. Hy- 
vä alku Command of 
v oe 


Naytto: VGA 

Aani: SoundBlaster, AdLib, 
Roland, ETC 

Ohjaus: H 

Kiintolevy: 8 Mt 

Muuta: ainakin 2 Mt EMSia 
vaaditaan puheeseen 
Testattu: 386 SB 


| Toteutus 
| Teknisesti huipputyota, mut- 


| ta tietokone ei anna vastusta 
| kuin satunnaisesti. 


| Kynnys 
| Manuaalia ei tarvitse kuin ko- 
| piosuojaukseen 


| Yhteenveto 


| Heikkoa tekoälyä lukuunotta- | 
matta ensiluokkainen peli. 


Strategiapeli 





tappavan | hyvä. 
Arvosteltavana oli 
tosin betaversio, 
joten saapa nàh- 


Heikkoudes- 
taan huolimatta 
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tar Legions jatkaa 
Star Fleet -pelien (In- 
terstel) viitoittamaa jo 
80-luvun puolivälissä 
alkanutta sarjaa. Sarja 
kertoo Krellanien ja Zaldronien 
taisteluista UGA:n voimia vas- 
taan ja pohjautuu enemmän 
kuin vähän Star Trek -universu- 
miin. Krellanit ovat klingoneja, 
zaldronit romulaaneja ja United 
Galactic Alliancen todellinen 
vastine on United Federation of 
Planets. 

Star Fleeteissä taisteltiin jopa 
Enterprisellà, ja kaikki teknolo- 
gia on suoraan Trekistä omittua. 
Star Legions taas keskittyy pel- 
kästään planeettojen valtauksiin 
ja niiden pinnalla käytäviin tais- 
teluihin. 

Krellanien resepti: ottaan 
vihreä upseerinraakile, annetaan 
yhtä vihreitä joukkoja mukaan, 
pistetään — äijä — staasikenttään 
matkan ajaksi ja annetaan heik- 
ko planeetta n On- 
nistuneet valtaukset tuottavat 
mitaleita, ylennyksiä, rahaa ja 
orjia. Legioonat saavat kunniaa, 
ja erityisesti kunnostautuneet 
voivat saada nimen keisarilta. 
Mikäli hänestä ei ole sotilaaksi, 
kitkeytyypähän rikkaruoho pois 
Krellanien kunniakkaasta sota- 
koneistosta. 

Ja Valtakunnan hyökkäysar- 
meija etenee kohti UGA:a. En- 
sin sortuvat laitamilla sijaitsevat 
heikot, puolueettomat maailmat, 
UGA:n ulompi puolustusrinki, 
sitten sisempi ja viimein UGA:n 
kotimaailmat. 

SL:n erikoisuus on samalla 
sen heikkous. Planeettojen val- 
taileminen on toki hauskaa 
puuhaa, sääli vain että toteutuk- 
sessä on menty osittain met- 
sään. 

Kaikki ennakkovalmistelut 
ovat toisten hallussa, minkä kes- 
tää. Matka vietetään staasissa, 
minkä kestää. Taistelut planeet- 
tojen lähiavaruuden hallinnasta 
käydään staasin aikana, jonka 
vielä senkin jotenkuten kestää. 
Mutta kun se ainoa mikä peliin 
on jätetty on pilattu, niin se tah- 
too jo pikkasen harmittaa. 

Tarkoitus on siis vallata pla- 
neetta ennen kuin deadline um- 
peutuu. Otetaan esimerkkipla- 
neetta, teknotasolta 3 ja kym- 
menen kaupunkia. Kun laivasto 




















































on siirtynyt kiertoradalle ja pla- 
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Lut. neetta on ska aka 
hyökkäyskohteiden valinta. 


Hyökkääjä voi valita maksimis- 
saan kahdeksan hyökkäyssekto- 
ria yhtäaikaisesti. Ensin telepor- 
tataan kevyet rynnäkköjoukot 
planeetan pinnalle, missä ne ra- 
kentavat laskeutumisalustan ras- 
kaiden joukkojen pintauttamista 
varten ja samalla ammuskelevat 
puolustajia. 

Kun alusta on valmis laskeu- 
tumisalukset kuljettavat lisäjouk- 
koja pinnalle ja alkavat tosis- 
saan murskata puolustusta. Sa- 
ma tehdään niin monella sekto- 
rilla yhtä aikaa kuin vain ryn- 
näkköjoukkoja riittää. Kun sek- 
torin kaupungit on vallattu, siir- 
retään joukot pois ja aletaan 
vallata seuraavaa kaupunkia. 
Halutessaan voi kaupungit 
murskata kiertoradalla käsin, 
mikä kyllä tiputtaa pisteitä. Ja 
siinä olikin sitten jotakuinkin 
kaikki. 

Koska joukkoja on vain kahta 
tyyppiä ja kaupungit ovat toisis- 
taan eristettyjä mitättömän ko- 
koisia plänttejä, strategiaa ei tar- 
vita ja riittää että rahtaa vain tar- 
peeksi joukkoja paikalle. Joukot 
saa jopa tietokonekontrolliin an- 
tamalla niille yleiskäskyjä (vihol- 
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Lippulaiva keilaa 
planeettaa. Punai- 
set täplät ovat asu- 
tuskeskuksia. 
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lisen tuhoaminen, puolustus, 
normaali hyökkäys jne). 
P a Planeettojen käsitteleminen 


m TAKSI 


yhtenä kokonaisuutena toimisi 
paljon paremmin ja antaisi pe- 
liin ansaitsemaansa sisältöä. Pi- 
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Toteutus 


Innovatiivinen käyttöliittymä, 
välttävät äänet ja siisti ulko- 
asu. 


Kynnys 
Hyvin yksinkertainen. Ei ai- 


vosolujen ylirasittumisen vaa- 
raa. 


Yhteenveto 


Hyvä peli, joka on ys vaja- 
vaisella viimeistelyll ä ja maa- 
sodan Medic Loppu 
on kohdallaan mutta imua ei 
löydy rajoittuneisuuden takia. 


Avaruusstrategia 








irk the Daringin, la- 

serpelien luot- 

tosankarin, edelli- 

nen seikkailu päät- 

tyi pahan Mordroc- 
velhon tuhoon, minkä jälkeen 
sankarimme sulki prinsessa 
Daphnen vahvojen käsivarsien- 
sa suojiin. 

Nyt nämä käsivarret kantavat 
polttopuita Dirkin ja Daphnen 
omaan pikkumökkiin keskellä 
lumottua metsää. Varmasti hei- 
dàn avioliittonsa on onnellinen, 
mutta Daphne on mita ilmeisim- 
min pelimaailman avuttomin 
nainen. Eihän häntä voi jättää 
hetkeksikään yksin, sillä eikös 
jo Mordrocin ilkeä sisko ole 
imaisemassa prinsessaa ja 
mökkiä taikasauvaansa. Taas 
Dirkiä viedään läpi ajan ja ava- 
ruuden pelastamaan Daphne, 
jotta nelososa olisi turvattu. 

Jos ei viela tullut selvaksi, 


Readysoft jatkaa animaatiovel- - 


ho Don Bluthin laserpeleihin 
pohjautuvaa sarjaansa. Peli- 
hahmoa, siis Dirkiä, ei ohjata 


| kuten tavallisissa peleissä, vaan 


kyseessä on pikemminkin piir- 


. roselokuva. Se koostuu 27 koh- 


tauksesta, joissa pelaaja vaikut- 
taa elokuvan etenemiseen 


| vääntämällä peliohjainta johon- 
. kin suuntaan. Jos tapahtuu vir- 
| he tai myöhästytään ajoitukses- 


sa, seuraa animaation pätkä, 
jossa näytetään, kuinka Dirk 


_ kuolee jollakin ”hassulla” taval- 


la. | 
Vaikka syksyllä ilmestynyt 


| Guy Spy oli melko onneton peli, 


naytti se sentaan oikeata suun- 


| taa: hahmoa saattoi jopa hie- 


man ohjata. Laserpeliemulaa- 


tiot sen sijaan ovat kyllä jo ai- 


kansa eläneet. Koska tekniikka 


on huimasti kehittynyt, eivät ne 
oikein enää kelpaa grafiikkade- 
moiksikaan, kuten Space Ace 
vielä muutama vuosi sitten. Kui- 
tenkin nämä pelit ovat maail- 
malla niin suosittuja, että niitä 
julkaistaan silloin tällöin. Mikäs 
Readysoftin on rahastaessa, 
kun ovat pudottaneet hintaakin 
kymmenisen puntaa. 


Tarina näkee Dirkin muun 
muassa muuttuvan ihmemaan 
Liisaksi, kohtaavan Herttakunin- 
gattaren, pakenevan Beethove- 
nin lemmikkikissaa, polttavan 
Mordreadin tuhkaksi ja lopuksi 
esittävän haamupelastuksen 
ennen kuin lasipallo Daphne ja 
mökki sisällään putoaa aika- 
pyörteeseen. 

Animaatio on sulavampaa ja 


‘nopeampaa kuin aikaisemmis- 


sa osissa ja taustagrafiikka on 
varsin onnistunutta 16- värisek- 
si. Pääasiassa lyhyistä samp- 
leista koostuva äänipuoli ei ole 
kovin kummoinen. Muutenkin 
olematonta pelattavuutta pudot- 
taa suuntia näyttävän helppi- 
moodin puuttuminen. Toisaalta 
apu auttaisi vain ennenaikaista 
kyllästymistä, sillä läpipeluun 
jälkeen peli ei enää jaksa kiin- 
nostaa. 

Mordreadin kirous vie seitse- 
män levykettä eikä tue kiintole-- 
vyä, mutta pelko pois. Lataus- 
taukoja ei käytännössä ole, sillä 
kun yksi kohtaus on käynnissä, 
seuraava latautuu samalla. Le- 
vari tosin murisee koko ajan, 
mutta parempi sekin kuin mi- 
nuuttien tauot. Jotta kaikki 
oleellinen olisi sanottu, kerrotta- 
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koon, ettà tilanteen voi tallen- 
taa. Pelityypin fanit eivät pety, 
me muut tulemme toimeen il- 


mankin. » 
J&P. Piira 
Readysoft 


* Amiga 512 kt, tukee lisälevaria 


Ohjaus: J, N 
Testattu: Amiga 


Toteutus 


Ulkoasultaan kaikin puolin 
kelvollinen. 


Kynnys 
Vasen, oikea, ylös, alas ja 
nappi. 


Yhteenveto 


Animaatioelokuvaksi aivan 
O.K, mutta koska peliohjainta 
täytyy liikuttaa säännöllisin 
vä jaloin, tekee se tuotteesta 
pelin 


"Laser"peli 





Game Roster 
Computer Pick Pink “pw L 
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Taru liigan herrasta 
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tavuus. Pelin ensimmäisen ver- Wayne Gretzky Hockey 3 on  pimiseksi, joka on turhauttavaa usein hyvää tulosta. Mikäli halu- 

sion olen onnistunut missaa- helposti yhteensovitettavissa eikä anna oikeaa kuvaa simu- aa, tietokone hoitaa toki nämä- 

maan, mutta parempi myöhään HLS2ecen! Yhdessä nämä kaksi  laattorin pitkälle menevistä nau- kin tehtävät. 

kuin ei milloinkaan, sillä peliä muodostavat kokonaisuu-  tittavista yksityiskohdista. Kierros kierrokselta etenevää 

Hockey League Simulator 2 on den, joka on jokaiselle PC:n ^ Joukkueen toimitusjohtajan pelin rytmiä voi hidastaa tai no- 
omistavalle to-  uravalinta on alussa luontevin. peuttaa oman makunsa mu- 


silätkäfanille Tällöin toimenkuvaan kuuluvat kaan. Nop 
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seen muun muassa siirtämällä 
pelaajia farmijoukkueeseen 
ja/tai nostamalla hyväkuntoisia 
ja motivoituneita uusia kykyjä 
liigajoukkueeseen. Samoin 
uusien = pelaajien Ostaminen 
muista joukkueista ja omien pe- 
laajien myyminen on osa NHL- 
joukkueen toimitusjohtajan arki- 
päivää. 

HLS2:n pelaaminen teknisesti 
sujuu parhaiten hiirellä ja näp- 
päimistöllä. Näppäimistön suo- 
ravalintanäppäimet mahdollista 
vat sujuvan pelaamisen. Grafiik- 
ka ja äänet ovat kohdallaan. Eri- 
AN an saitsee Simu- 
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tiot muun muassa porca teossa 
sekä oikeata jääkiekkoa parem- 
min kuvaava realistisempi yleis- 
ote kokonaisuudessaan. Erittäin 
vaikuttavaa. Odotetuin uutuus 
lienee mahdollisuus pelata lin- 
nunsilmäperspektiivin asemasta 
3/4-perspektiivissä = isommilla 
pelaajilla, jos vain koneteho riit- 
tää. 

Hienon ääni ja animaatioto- 
teutuksen — varjopuolena on 
luonnollisesti pelin vaatima suu- 
ri muc oc me minim: 
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ohjata yhta tai kahta oman jouk- 
kueen pelaajaa, sijoittautua oi- 
kein kentällä, ronkkia vastusta- 
jaa ja yrittää anastaa kiekko pois 
vastustajalta ja sijoittaa joko ran- 
nelaukauksella tai lämärillä 
kiekko vastustajan verkkoon. 
Tietokone hoitaa vastustajan pe- 
laamisen ja oman joukkueen 
muut pelaajat. Paitsiot, pitkät 
kiekot ja rangaistukset vihelle- 


tään mikäli niin haluaa. 


Tuomaritasoja on neljä. Tuo- 
na nari numero d — taval- 








a oikeassakin jää- 























nen suhteellisen anakara tuoma- 
ri. Tuomari 4 on joku edellä- 
mainituista, mikä, se selviää pe- 
likohtaisesti ronkkimalla ja rik 
komalla vastustajan peliä. 
Kentälliset voi muokata mi 

leisekseen ja samalla voi = 
myös joukkueen yleisen linjauk- 
sen, eli pelaako joukkue eu- 
rooppalaista 
aggressiivista NHL-lätkää. Jokai- 
sen pelaajan voi muokata tar- 
koitukseen sopivaksi valitsemal- 
la pelaajalle tiettyjà ominaisuuk- 
sia pisteyttämällä asteikolla 09 
esimerkiksi nopeutta, luistelutai- 
toa, aggressiivisuutta, laukaisu- 
kykyä yms. Hyvä joukkue on 
yleensä monipuolinen mutta ta- 
sainen. Jokaista ketjua tarvitaan, 
sillä — pelitilan- 














taitokiekkoa vai - 


kiekkopelissä. 

Kentällä olevat pelaajat hoita- 
vat kukin oman reviirinsä niin 
puolustus- kuin hyökkäyspääs- 
säkin. Tietokone luisteluttaa pe- 
laajia tiettyjen koordinaattien 
mukaan, yleensä kolmion muo- 
toista kuviota. Tehokas hyök- 
käyspeli muodostuu näiden ku- 
vioiden varaan, muokkaamalla 
itse kentälliselle kierot kuviot 
saa mukavasti niskaotteen vas- 
tustajastaan. Maali hyvän ”Porin 
Ässät -mäisen” klap-klap-yhdis- 
telmän päälle on orgastinen ko- 
kemus. 

Pelimukavuus on hyvä. Opti- 
maalinen pelitapa on yhdistetty 
hiiri-näppäimistö-kombinaatio. 
Suoravalintanäppäimet helpotta- 
vat itse peliä ja pelamiseen pää- 
see nopeasti kiinni. Äänet ja 
animaatio ovat huippuluokkaa 
ja ne luovat oman tunnelman 
peliin. Monipuoliset valintamah- 
dollisuudet ja HLS2-pelien pe- 
laamismahdollisuus pitävät Wa- 
yne Gretzky Hockey 3:sen lit- 
käpelien kuninkaana. |. 
Mika Nirvi 





Bethesda Softworks 
PC 


Hig key League Simulator 2 





Toteutus 


Kummatkin alansa huippu- 
luokkaa 


Kynnys 
Manuskat epäselviä, HSL II 
vaati aivoja. 


Yhteenveto 
Lätkäfanien must-yhdistelmä. 
Jääkiekkopelejä 
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teessa pelaajien 
voimat hiipuvat 
parin minuutin 
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ama oli mielessa- 
ni alusta alkaen... 
Rengasmaailmas- 
ta pitäisi kirjoittaa 
kolmas kirja, mutta se tulisi to- 
teuttaa tietokoneella. Revenge 
of the Patriarch.on jatkoa kah- 
delle ensimmäiselle kirjalle... 
Olen iloinen; että se on niin hy- 
vä kuin se on.” — Larry Niven 
Ringworld-pelin takakannessa. 
Rengasmaailma, Larry Nive- 
nin Hugolla ja Nebulalla vuonna 
1971 aateloitu tieteiskirja ja sen 
epäonnistunut jatko-osa 
Ringworld Engineers, on kuulu- 
nut scifin harrastajien lukemis- 
toon jo kahden vuosikymmenen 
ajan. Nyt scifin vakiomitta eli tri- 
logia on sitten täysi, sillä vaikka 
Niven ei ole itse ollut tekemas- 
sa Revenge of the Patriarch - 
pelia, han on ainakin rahaa vas- 
taan valmis sanomaan sitä sar- 
jan kolmanneksi osaksi. 


Jatko-osan sankari 


Tavallisesta kirjan peliversiosta 
poiketen Ringworld ei aseta pe- 
laajaa kirjan sankarin asemaan, 
vaan kirjan jatko-osan sankarin 
asemaan. Itse asiassa peli al- 
kaa siitä, kun Ringworld-kirjan 
sankarit Louis Wu ja Eläimille 
_Puhuja (Kzinien ihmisten kans- 
-sa murisemaan joutuvista diplo- 
maateistaan käyttämä nimitys) 
ovat kadonneet. Pelin päähen- 
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kiló Quinn on Louis Wun Elai- 


mille Puhujan luokse lähettämä - 


palkkasoturi, jonka varoitus tu- 


lee perille lian myöhään. Lisäk- _ 
si kzinien patriarkka on antanut — 
. data nukketöörien määräyksiä. 
. Ja mihin ihmeeseen Wu ja hä- 


mahtikäskyn Eläimille Puhujan 
klaanin ja nukketöörien lajin su- 


kupuuttoon tappamiseksi. Tä- 
: > kein kadonneet. Nukketöörit 
> voivat pelokkuudessaan olla 
.. täysin häikäilemättömiä olento- 
. ja, joita jopa kzinien on syytä 
kavahtaa. 


män tiedon sisältävä levyke 
kannattaa muuten poimia heti 
pelin aluksi tainnutettavan kzi- 
nin tavaroista... = 








Louis Wun ja Eläimille Puhu- | 


an araa er 





Be n aan nja unen n. 
sieltä eräitä — tarvit- D 
varoit =. animaatio- ja aikkallujaks soja, 





. hin Quinn kumppaneineen jou- 


tuu, mihin heidän noudettavak- 
seen määrättyjä tavaroita tarvi- 
taan, ja mità ihmis- ja kzinkun- 
nalle tapahtuu, jos he eivät nou- 


nen kzin-ystávánsá(!) ovat oi- 
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inaworld de peli eika tieto- 


" B oe <irja. vaan jotain sil- 


tä väliltä. Tarinassa on pitkiä 










sinkertaista toimintapeliaineista- 
kin. Vaikka pelilaatikon takakan- 
nessa väitetään, että pelaajan 
toimet ratkaisevat pelin lopputu- 
loksen, pelin juoni on kirjoitettu 
lähes valmiiksi. Typerehtimällä 
joko kuolee tai jää jumiin. Lisäk- 
si peli ohjailee pelaajan toimia 
eri tavoin eli vaikka Ouinnille 
annetaan jossain tilanteessa 
kaksi-kolme vaihtoehtoa, mui- 
den hahmojen toiminta johtaa 
kaikki valinnat samaan lopputu- 
lokseen. 

Revenge of the Patriarch py- 
syy monessa suhteessa uskolli- 
sena Nivenin tyylille ja periaat- 
teille, paitsi että rishathra-koh- 
tauksesta on leikattu pätkä _ 
pois... Pelissä on onnistuttu esi- 
merkiksi toteuttamaan Ouinnin 
ja Koston Etsijän sanailu, joka 
vaikuttaa viattomalta vinoilulta, 
mutta voi todellisuudessa minä 
hetkenä tahansa johtaa toisen 
kuolemaan. Peli tuokin elävästi 
mieleen Wun ja Puhujan suh- - 
teen, joka vasta koitosten myö- 


tä jalostui ystävyydeksi. On syy- 


tä muistaa, että kzinit ja ihmiset 
ovat taistelleet monta hyvin ve- 
ristä ja pitkää sotaa, joissa pasi- 
fisteina itseään pitävät ihmiset. 
ovat tuhonneet suurimman 
osan kzinien sotilasmahdin im- - 
periumista. Koston Etsijän kas- 


voilla viipyvä hymy ei ole suin- — 


kaan merkki ystävyydestä, vaan 
neulanterävät raateluhampaat 
paljastava refleksi.. 


$9202220922099999: essesosssessessa 


Mielenkiintoinen juoni on pilattu — 
— onnahtelevalla teknisellä toteu- — 
- tuksella. Vaikuttaa siltä, että peli 


on yritetty väkisin puristaa val- - 
miiksi joulumarkkinoille — ja — 


: epaonnistuttu sekä sanan val- _ 


mis etta joulu kohdalla. äs 


testauksella ja viilauksella 
Rings r 


world voisi olla hyvir 
mielenkiintoinen sust 
Nyt kaikista huoneista ei tah- 


a 





Valtias, ne haukkuvat 
meitä "kilratheiksi"! 





20 vuoden ikava 


Rengasmaailman suomennosta saatiin odottaa ta- 
san kaksikymmentä vuotta. Vaikka Nivenin Tunnet- 
tuun avaruuteen sijoittuvaa kirjaa on vuodesta 
1970 lähtien myyty ja palkittu maailmalla pilvin pi- 
mein, suomalaiset saivat sen kirjahyllyihinsä vasta 
1990, kun Book Studio aloitti Galaxy scifi -pokkari- 
sarjaansa. 
Rengasmaailma on nimensä mukaisesti EC-1752- 
tähden ympärille rakennettu rengas, jonka säde on 
W mielikuvitukselliset 145 miljoonaa kilometriä, ja 
(jonka sisäpinnalle voi halutessaan levittää kolme 
"miljoonaa maapallon 1:1-karttaa. Ihmiskunnankin 
| kohtaloita peukaloimalla nimensä saaneet nukke- 
7 töörit (puppeteer) lähettävät retkikunnan tutkimaan 
P tätä outoa rakennelmaa. Retkikunnan, joka koos- 
tuu kahdesta ihmisestä, sillä nukketöörit ovat ja- 
lostaneet ihmiskunnasta nimenomaan onnekkaan, 
yhdestä kzinistä, jonka kissamainen soturirotu on 
antanut vaikutteita esimerkiksi Wing Commanderin 
kilratheille ja yhdestä hullusta nukketööristä. Yksi- 
kään täys'järkinen nukketööri ei nimittäin ikinä us- 
kaltaudu poistumaan omalta planeetaltaan tai ase- 
tu ylipäätään milleen vaaralle alttiiksi. 
Sama pelokkuus kuitenkin pakottaa nukketöörit 
tutkimaan Rengasmaailman. Sen rakentamiseksi 
vaadittu teknologia ylittää huimasti jopa heidän ky- 
kynsä, jotka riittävät kokonaisten planeettojen lii- 
kuttelemiseen. Heidän on pakko tietää, ovatko 
Rengasmaailman rakentajat ja asukkaat heille 
mahdollisesti uhaksi. 
Rengasmaailma osoittautuu hyvin vanhaksi, ja sen 
kulttuuri on romahtanut jo aikoja sitten. Suurin osa 
jäljellä olevista koneistoista on purettu vuositu- 
hansia sitten varaosiksi, ja paikallinen asujaimisto 
on taantunut kivikaudelle. Mutta Rengasmaailmalla 
on silti tarjota niin vaaroja, yllätyksiä kuin lukunau- 
tintoakin, sillä vaikka Niven on joskus myöhem- 
mässä tuotannossaan sortunut selittelyyn, Ren- 
gasmaailma on puhiaaksiviljeltyä sense of wonde- 
ria. Jopa suomennos toimii, vaikka kökköjäkin toki 
löytyy. 
Suosittelen, koko Galaxy Scifi -sarjaa. 
Larry Niven: Rengasmaailma 
Alkuteos: Ringworld (1970) 
Suomentanut: Jorma-Veikko Sappinen 
Book Studio Oy, 1990. 


| Toteutus 
Pelin heikoin lenkki. Etenkin 
käyttöliittymän viimeistely 
ontuu. Maisemat ovat sen si- 
| jaan kauniita, ja yksityiskohtiin 
| on kiinnitetty huomiota. 


Kynnys 
Kohtalaisen matala. Tunnetun 


Avaruuden tuntemuksesta on 
apua. 


Yhteenveto 


Mielenkiintoinen yritys pelin 
ja kirjan yhdistämiseksi. Vali- 
tettavasti parantamisen varaa 
on vielä melkoisesti. 


Seikkailupeli 





vianty? Avaruuden 
ristireti 


izardryt ovat vä- 
hintäänkin yhtä 
legendaarisia 
kuin Ultimat, 
mutta Suomen 
valloitus alkoi vasta kuu- 
tososasta pelien levitessä Yh- 
dysvaltain ulkopuolelle. Wizard- 
ry seiskan perusjuoni on näen- 
náisesti tavanomainen: etsi 
mahtiesine ennen kuin pahat 
jatkat loytavat sen. Mahtiesine 
on piiloitettu Lost Guardian -ni- 
miseltä planeetalta löytyvän hir- 
muisen sokkelon syövereihin ja 
vain pelaajaporukka voi pelas- 
taa maailman. Pelin edistyessä 
paljastuukin huomattavasti pe- 
ruskliseitä rikkäampi juoni. 





Pi 


Wizardryssa on todella nahty 

. vaivaa. Tama nakyy esimerkiksi 
siina, ettà peli voi alkaa neljalla 
eri tavalla. Kolme ensimmäistä 
tapaa määräytyvät sen mu- 
kaan, miten pelaaja läpäisi Wi- 
zardry VI:n ja neljäs on noviisi- 
aloitus peliä ennen pelaamatto- 
mille. 


Aloitusvaihtoehdot vaikuttavat | 


lähinnä porukan aloituskohtaan 
maastossa, aseistukseen ja tai- 
koihin. Uusi sakki aloittaa lähel- 
lä New Cityä, ja kovin pahoja 
mommoja ei heti tule vastaan. 
Veteraanisankarit puolestaan 
joutuvat jo alusta pitäen melkoi- 
:sen myllytyksen kohteeksi. 


Juorut kulkevat 


Wizardry 7 sijoittuu Guardia- 
planeetan pinnalle. Seikkailijatii- 
mimme kompatessa ympäri 
maita ja mantuja vastaan saa- 
puu mitä omituisimpia olentoja. 
Guardian alkuperäiskansojen li- 
saksi vastaan tulee Guardian 
ulkopuolelta saapuneita ilkeiden 
olentojen 
. ryhmiä. 
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© € Klassinen Wizardr 


y-sarja on kyntanyt 


fe 


elaiset 


pelimeriä jo vuosikymmenen ajan. Osa 
seitsemän melkein valahti verkkomme läpi, 
mutta koska se voitti noin puolet jenkkilehtien 
jakamista Vuoden Roolipeli -palkinnoista, niin 
pakkohan se oli ottaa katsaukseen. 


Pahojen poikien jengeissä on 
yksi mielenkiintoinen piirre: 
eräät niistä yrittävät tietoko- 
neohjatusti suoriutua samasta 
tehtävästä kuin pelaajakin, eli 
jos viivyttelee liikaa, saattaa 
eteen tulla tyhjiä aarrearkkuja 
sun muita, joiden tavarat ovat jo 
kadonneet parempiin ja no- 
peampiin suihin. Todella loista- 
va ja omaperäinen idea! 

Vaihtoehtotodellisuuden tun- 
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nelmaa lisää entisestään sekin, 


että NPC:t juttelevat keskenään. 


Jos pelaajaporukka juoruaa yh- 
den kanssa ja paljastaa itses- 
tään liikaa tietoja, saattaa tieto 
kulkeutua paikalliselle pääpa- 
halle, joka tietää järjestää muu- 
taman mukavan pikku yllätyk- 
sen pelaajien polun varrelle... 
Keskustelu muuten tapahtuu 
kirjoittamalla kokonaisia lausei- 
ta. Pääsääntöisesti peli tuntuu 


Fir HARLOCK 











WILLIAM HAVE YOU ORDERED 
FELIT-MAGAZINE? 
Fossitdu.. 


COHILLIRAMO:HAUE A HICE DAT. 





pysyvän kärryillä pelaajan pu- 
heista, ellei nyt aivan hurjan 
monimutkaisia virkkeitä kehitte- 
le. Keskustelu lauseittain on hy- 
vä idea, mutta ikävä kyllä vas- 
tausrepliikit valuvat hitaasti ruu- 
dulle ja ei voi olla aivan varma, 
miten pitkälle pelin parseri (jiih!) 
ymmärtää syötteitä. Hyvä ide 
silti. - 


Taikuuden kuusi 
Slementtitasoa  — 
Wizardryn taikasysteemi on 
varsin mielenkiintoinen. Taikoja 
voivat kayttaa maagi-, alkemisti- 
, kleeri- tai psyykkisiä kykyjä 
omaavat henkilót. Esimerkiksi 
piispa osaa kayttaa maagin ja 
kleerin loitsuja, ja samurai pys- 
tyy heittamaan maagiloitsuja. 

Loitsut on jaettu kuuteen ryh- 
mään eli maan, ilman, veden, 
tulen, magian ja hengellisyyden 
elementtitasoihin. Jokaisella 
hahmolla on omat loitsupisteet 
kullekin elementtitasolle ja loit- 
sun käyttö verottaa pisteitä vain 
siltä elementtitasolta, johon loit- 
su kuuluu. 

Alykkaasti loitsuja voi heittaa 
myós eri voimakkuuksilla. Esi- 
merkiksi jos Patric-maagi loitsii 
3. voimatason tulipallon (pistei- 
tà 6 per taso), hàn kuluttaa tu- 
len elementtitason magiapis- 
teistaan kaikkiaan 18 kappalet- 


: ta. Voimatasot vaikuttavat paitsi 


tehoon myós loitsun heiton vai- 
keuteen. 

Taioista lóytyy kaikkea vàn- 
kaa aina psyyketulesta ydin- 
pommiin ja jos oikein ilkeiksi ru- 
vetaan, voi vihollisten päälle 
manata vaikkapa muutaman 
tonnin kiveä (hihihi). , 

Kaiken kaikkiaan loitsimissys- 
teemi on yksi parhaista eteen 
osuneista, josta voisi yksi sun 
toinenkin firma ottaa oppia. 
Kymmenen pistettä ja papukai- 
jamerkki. 


d PALLE 




















Vinkkejä alkuun- 
pääsemiseen 


Kartta löytyy suhteellisen läheltä 
aloituspistettä. Komppaa lähi- 
metsät läpi ja kun tulee juttua 
luista olet melko lähellä. Kartta 
on aarrearkussa, lähellä lammik- 
koa. Alä lähde etsimään sitä heti, 
vaan käy ensin tutkimassa New 
Cityn lähellä oleva pikkuinen luo- 
lasto. Näin porukkasi saa jonkin 
verran kokemusta, eikä kuole 
hetsillään. 

New Cityn itäosista löytyy yksi 
kauppias, jonka luona kannattaa 
käydä. Salasana on Black Market. 
Jos löydät magiakaupan, eikä 
myyjää näy mailla halmeilla, odo- 
ta yöhön. Opeta kaikki hahmot 
uimaan vähintään 15 kykypisteen 
edestä. Puolilohikäärmeet ovat 
suureksi avuksi alussa - ota jen- 
giin ainakin yksi mukaan. Samu- 
rai on ehdottomasti paras tappe- 
lija. Hyvä kokoonpano porukalle 
on: ritari, samurai, samooja, pap- 
pi, maagi ja ninja. 






Vaikka magiasysteemi on lois- 
tava, ei samaa voi ikävä kyllä 
sanoa taistelusta yleensä. Vi- 
hollisia hyökkää kimppuun lä- 
hes jatkuvasti ja uusien 
maisemien tutkiminen on mel- 
koisen tahmeaa, kun joka hal- 
vatun hetki joku örkki huohottaa 
niskaan. Tuleehan niistä tietysti 
mukavasti kokemusta, mutta sil- 
ti... 

Sir-Tech on tietoisesti käyttä- 
nyt jo vähän vanhahtavaa vuo- 
ropohjaista taistelusysteemiä 
reaaliaikataisteluita vihaavien 
roolipelajien iloksi. Taktiikka va- 
litettavasti rajoittuu optioiden va- 
lintaan, ja viholliset liimautuvat 
ryhmän eteen ja siinä sitten 
mätkitään, kunnes toinen osa- 
puoli puree multaa tai lähtee 
karkuun. Oman ryhmän jäseniä 
ei voi osoittaa keskittämään 
hyökkäystään jonkun tietyn 
hahmon kimppuun. Ikävä tuli jo- 
tain AD&D-kultalaatikoiden kal- 
taista taistelusysteemiä, nyt pe- 
laajalle jää niin hirmuisen vähän 
päätettävää. 

Omien hahmojen joutuessa 
myrkytyksen, jäädytyksen tai 
ylipäätään minkä tahansa muun 
pahan vaikutuksen uhriksi il- 
‘mestyy tata ti- 
laa kuvaa- 
. va naa- 
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Uh oh, kavipa pojilla huono munkki...ei kun seitseman huonoa munkkia! 
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Automaattikartoitus — aikamme suuri keksintö. 


mankuva hahmon pään vie- 
reen. Ikävä kyllä naamari on 
pientä tihrua, josta ei saa kun- 
nolla selvää. Might & Magicin 
ylikorostuneet naamankuvat oli- 
vat paljon parempia. Eikä suo- 
jaloitsujen päälläoloa näy mis- 
tään. 


Grafiikka on sellaista kohtalais- 
ta VGA:ta ja vaikka animaatiota 
kehutaan, ei se oikein säväyttä- 
nyt. Aäniefektit sentään ovat 
varsin kiitettäviä. Linnut laula- 
vat, askeleet narisevat ja taiste- 
lussa miekat kilisevät loitsunhu- 
mahdusten lomassa. Lisäksi vi- 
holliset ääntelevät silloin tällöin 
ja muutamat äänet, kuten paho- 
jen munkkien messuaminen, 
ovat todella mukaansatempaa- 
via. Musiikki puolestaan kärsii 
lievästä naiviudesta ja itsensä 
toistamisesta. 

Hahmonhallinta on toteutettu 
suhteellisen hyvin. Naaman 
klikkauksella siirrytään ruutuun, 
josta voidaan tutkailla kyseisen 
n henkilön kykypisteitä ja 


f æ tavaroita. Ainoa häiritsevä 


piirre on se, että siirryttäessä 
hahmoikkunassa tutkailemaan 
toista hahmoa, tulee seuraava 
hahmo näkyviin jokseenkin sat- 
tumanvaraisesti. Arsyttävää, 
kun pitäisi siirtää kamaa mie- 
heltä toiselle. 


Ensimmäisellä pelikerralla Wi- 
zardry ei vakuuta. Pelaajapo- 
rukka on järjestelmällisesti ala- 
kynnessä ja kun kompassia ei 
ole kuin loitsuna tulee alussa 
harhailtua melkoisesti. 
Pelipaketin kannessa rummu- 
tetaan mahtavalla automaatti- 
sella kartoituksella, mutta naa- 
ma vääntyy hyvin ikävästi kun 
selviääkin, että ensin täytyy 
hommata kartta. Tätä etsiessä 
minulla sitten menikin hupaisas- 
ti tunti jos toinenkin. Vielä pa- 
hemmin itkettää siinä vaihees- 
sa, kun huomaa kartan kartoit- 
tavan kerrallaan vain pikkuisen 
alueen verran ja kaiken kukku- 
raksi vain ne alueet, joissa pe- 
laajaporukka on käynyt, eikä 
esimerkiksi niitä alueita, jotka 


-nähdään selvästi. Se on näh- 








kääs sidottu kartoittajan kartoi- 
tuskykyyn, joka minulla oli vasta 
vasta 15/100. Perästä kuuluu. 
Wizardry-sarja on tarkoitettu 
raskaan sarjan roolipelaajille ja 
vilistää yli toimintapohjaisem- 
paa AD&D/Beholder-linjaa ra- 


kastavilta. Siihen kypsyy hyvin 


helposti, ellei viitsi paneutua pe- 
laamiseen. Mutta kun peliin jak- 
saa keskittyä, alkaa systeemiin 
pikkuhiljaa tottua ja pelaaminen 
maistuu ihan toisella tavalla. 
Pelihistoriaa tutkivien iloksi kol- 
me ensimmäistä Wizardryä on 
muuten saatavissa Suomesta- 
kin yhtenä pakettina. 


Ossi Mäntylahti 
Sir-tech 


Pc (Amiga, Mac tulossa) 

Näyttö: VGA, EGA 

Aàni: AdLib, Roland, Covox 
Voice/Sound Master, SoundBlaster 
Ohjaus: (N)/H 

Kiintolevy: 6 Mt 

Testattu: 486 VGA SB 


Ah, kunpa vaimoni olisi noita! 


Toteutus 


Aanet ja grafiikka menettele- 
vät. Pelisysteemissä voisi olla 
hiomisen varaa, mutta vasta- 
painoksi omaa ideaa löytyy 
runsaasti. 


Kynnys 

Pi*un vaikea aluksi, eikä pe- 
laaminen myöhemminkään 
kovin paljon helpotu, kun 

^ a tappelemaan jatkuvas- 
I. 


Yhteenveto 


Wizardrystä voisi olla ainesta 
vaikka mihin. Lopullinen hion- 
ta puuttuu, mutta silti ihan 
mukiinmenevä peli. 


Roolipeli 








AL BATT 


ATLANTIC 1939-1943 : 


ia: -HNRTEGIC SIMUL&SPEON 


sd 


MEIKKI 


ta ja brittienkin rakennusohjel- 
ma on jotakuinkin loppuunsaa- 
tellu. 

Puhdas hypoteettisuus miel- 
lyttää, sillä näin kampanjoissa ei 
ole esikuvia eikä tietoa mitä his- 


. toriallisesti kulloinkin tapahtui. 


Tekijät ovat kuunnelleet vali- 
iksia ja bugiraportteja, ja ohjel- 
sisältöä on käsitelty rankal- 
kädellä. Käyttöliittymään ja 
isiin seikkoihin ei ole puu- 
tu, mutta kaikenlaista pientä 
rjailua löytyy senkin edestä, 
ja lopputuloksena on toimivam- 
pi ja ehjempi kokonaisuus. 
Jos Great Naval Battles löytyy 


| kiintolevyltäsi, ei Super Shipsiä 


voi välttää. Tuntematon tulevai- 
suus, uudet alukset ja oudot 
kampanjat odottavat. 

Kevään kuluessa ilmestyvät 
vielä America in The Atlantic j 
Scenario Builder -lisälevyt. 


Jukka 0. Kauppinen 


SSI 


Testattu: 386/VGA/Pro16 
Str ategia peli 








iege (Pelit 6/92) 
on erittäin mene- 
vä, verinen ja ää- 
nekäs linnanval- 
taus- ja puolus- 
tusstrategiapeli. Muuten peli on 
ilmiselvää huippupeliainesta, 
mutta kun tekoäly on aivan liian 
heikko, ja ohjelman idiosynkra- 
siat saa helposti käännettyä sitä 
vastaan. Sen sijaan, että | 
Mindcraft olisi antanut Siegen 
hiljaa liukua melkein onnistunei- 
den pelien hautuumaalle, he 
kallistivat kollektiivisen korvan- 
sa kentän kommenteille, ja tu- 
loksena syntyi laajennuslevyke - 
Dogs of War. 

DoW lisää peliin kuusi uutta 
linnaa ja kuusitoista uutta mie- 
lenkiintoista yksikköä, kuten 
zombeja, ukkosvelhoja, bargeja 
ja tietysti sotakoiria, joten valin- 
nanvaraa alkaa olla enemmän 
kuin riittämiin. 

Hauska pikku optio on sää- 
deltävä verilöylytaso, joka vai- 
kuttaa siihen, kuinka nopeasti 
yksikkö heittää lusikan nurk- 


“kaan. Nolla-asetus vastaa pe- 


rus-Siegen hiljaista hivutusta, 
asetuksia nostettaessa kuollaan 
nopsemmin ja nopsemmin, jo- 
ten maksimiasetuksella siirry- 
tään noin yhdellä iskulla taivaa- 
seen ja kuvaruudun täyttävät 
rujot ruumiskasat. 

Muihin aiheellisiin pikkupa- 
rannuksiin kuuluvat joukkojen 
koostumuksen näyttö ennen 
skenarionvalintaa sekä tarkem- 
pi loppuraportti taistelujen tau- 
ottua. Skenaarioeditorikin on 
edelleen mukana, ja siitä saa 


Varo vihaisia koiria! 














ympattya mukaan sellaisia me- 
gayksiköitä kuin taistelukanat ja 
-lehmät. 

Ehdottomasti tärkein ominai- 
suus on parannettu tekoälyrutii- 
ni. Nyt tietokoneesta saa vas- 
tusta, vaikka parantamisen va- 
raa olisi vieläkin. Kone pää- 
sääntöisesti yrittää edelleen si- 
sään yhtä kautta, parannus on 
siinä, että se yrittää tehdä sen 
järkevämmin eikä vain syötä in- 
sinöörejä jousimiesten teuras- 
tettaviksi. Jos linnan sisällä ole- 
vilta vihollisilta katkaisee paluu- 
reitin, hidastuu peli edelleen 
mateluksi koneen yrittäessä 
epätoivoisesti hakea olematon- 
ta reittiä. Eikä kone osaa vielä- 
kään käyttää piiritystorneja, 
muurinmurtajia ja sellaisia. 

Pelikansan syvien rivien itku- 
virsiä kuunneltuaan Mindcratt li- 
sää Dogs of Warissa mukaan 
modeemi- tai kaapelipeluumah- 
dollisuuden, joka on huomatta- 
van alykas temppu, silla Siege 
"suorastaan tihkuu kahden ihmi- 
sen pelaamisiloa. 

Dogs of Warilla terästetty Sie- 
ge lunastaa paaosin perusver- 
sion lupaukset ja ansaitsee 
Huippupelinsa. Pelattavista ja 
hauskoista strategiapeleistä on 
aina pulaa. Tosi Siege-faneille 
tiedoksi: huhujen mukaan on 
olemassa myös Siege-editori, 
jolla saa esimerkiksi muutettua 
joukkojen nimet vaikka Tolkien- 
versioiksi. Ilmoittakaa, jos se 
löytyy jostakin. 

Dogs of War vaatii al- 
kuperäisen Siegen ei- 
kä toimi yksinään. 


Nnirvi 


Mindcraft/Electronic Arts Z 
Kiintolevy: Siege + 3 Mt (+ 500 kt 
installointiin) 








Aces of The Paci fic 





 — merikkalaiset 


; = x = kiel- 


lyä, ja Japanissa. sodan jatkamis 
| ta haluavat voimat ottavat nirrin 
pois rauhaa haluavilta. Niinpä 


Tyynenmeren sota ei päätykään 
valkohehkuiseen välähdykseen 
vuonna -45, vaan miljoonia uh- 
reja vaativaan veriseen maihin- 
nousuun ja taisteluun itse Japa- 
nissa. Bambukepein varustetut 
siviilit ja massiiviset kamikaze- 
lentueet eivät voi muuttaa so- 
dan kulkua, ja Japani antautuu 
vuonna -46. 

Aces of The Pacificin datale- 
vyke WW II: 1940 päivittää Ace- 
sin versioon 1.2 eli paikkailee 
bugeja ja kuulemma parantaa 
lentomalleja vastaamaan entistä 
tarkemmin esikuviaan. En tiedä, 
kun en pahemmin ole oikeilla 
koneilla lentänyt, neljää onnis- 
tunutta kamikazeiskua lukuun- 
ottamatta. Ja mitäpä olisi datale- 
vy ilman uusia koneita, joten 
sodan loppuvaiheissa kehitettyjä 
uusia ilmakulkuneuvoja ilmaan- 
tuu mukaan seitsemän kappa- 
letta. 

Amerikka saa neljà uutta ko- 
octa Grumman FF ligercat 
on tehokas ja ketterä kaksi- 
moottorinen hävittäjä. Grum- 
man FSF on mielenkiintoinen 
hävittäjä, jossa kevyeen run- 
koon on istutettu niin vahva 
moottori kuin suinkin mahdol- 
lista. Goodyear F2G-2 Corsair 
on wanhan Corsairin paranneltu 
malli ja suunniteltu juuri kami- 
kazehyökkäyksiä torjumaan. Pi- 
non pohjimmaisena kumisuttaa 
kahta suihkumoottoriaan Lock- 








v ^ . P-80 harvent 


heed P-80 Shooti 12 S 
nakin SWOTI-veteraanit ovatki 
jo suhistelleet. 

Japanilaiset koneet lisääntyvät 


kolmella. Kaksimoottorinen Mit- 


subishi Ki-83, jota valmistettiin 


neljä, vastaa okse tark- 


kaan Tigercatia. Kaksimoottori- 
nen suihkuhävittäjä Nakajima 
Kikka taas oli japanilainen ver- 
sio Me-262:sta, ja sitä ehti val- 
mistua kaksi kappaletta. Potku- 
riperätuupparilla varustettu Ky- 
ushu J7W Shinden taas muistut- 
taa enemmän kuin vähän DO- 
335 Pfeiliä. Niin ne japanilaiset 
olivat kloonaamassa länsimaista 
tekniikkaa jo sodan lopuilla, ties 
vaikka sodan jatkuessa he olisi- 
vat kaapanneet jättiosan Saksan 
lentokoneteollisuudesta. 

Aces of The Pacificin lento- 
kohtaukset ovat kyllä asiaa, 
vaikka samplattuja radioviestejä 
vähän kaipailee. Autopilotti olisi 
voinut nakata koneen jonnekin 
muuallekin kuin suoraan koh- 
teen päälle 10 000 jalkaan, se 
nyt ei ole paras mahdollinen al- 
kuasema matalahyökkäyksissä. 
Suurin puute Pacificissa on se, 
että pelaaja tuntee olevansa so- 
dan ulkopuolella, ikään kuin 
työntekijä, jolle johto ei edes 
kerro miten sota sujuu. 

Positiiviseen ostopäätökseen 
päätyminen vaatii kiinnostusta 









panin ilmavoi 


WW IE 1 










Baeracat 


Kikka kuolin- 
syöksyssä. 





sekä AOPiin että toisen maail- 
mansodan koneisiin yleensä. 
Niin, ja rutkasti hevosvoimia ko- 
nehuoneesta, sillä AOP on ou- 
don raskas peli. Seuraavan data- 
levyn pitäisi olla R.A.F. Over Pa- 
cific, joka lisää peliin Englannin 
Tyynenmeren alueella toimineet 
koneet. 

1946 vaatii alkuperäisen 

Aces of The Pacificin ei- 
kä toimi yksinään. . 
Nnirvi 


Dynamix 

PC 

Kiintolevy: Aces + 770 kt (3,5 Mt 
installointiin) 

Testattu: 486/50 VGA SB 
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1oolipell. LoV asettaa standar- 
dit, joihin kaikkia roolipelejà 
tullaan vertaamaan — siis huo- 
nommasta päästä. Itse luotu 
sankari saapuu Mitteldorfin kau- 
punkiin Sven-serkkunsa perään, 
ja pian paljastuu, että kaikki ei 
ole hyvin. Teoriassa tämä tar- 
koittaa seikkailua pitkin kau- 
punkia eri tehtävien parissa. 
Mutta käytäntö... 

Ennen kuin poraudutaan ky- 
symykseen, millä perusteella 
Kevin Bulmer ja Co. kutsuvat 
tuotostaan roolipeliksi, listatta- 
koon hyvät puolet. Amiga-kään- 
nös on teknisesti hyvä. PC:n 
texture mapping on korvattu 
menestyksekkäästi ray-tracingil- 
la ja peligrafiikka on vaivaudut- 
tu piirtämään uudelleen. Mittel- 
dorf näyttääkin ulkoisesti hyväl- 
tä ja pienimmällä ikkunalla nä- 
kymä päivittyy jopa ripeästi. Se 
plussista. 

Peli on onnistuneesti haudat- 
tu idioottimaisen suunnittelun 
alle. Ennen kuin ylipäätänsä 
pystyy suorittamaan erinäisiä 
tehtäviä, pitäisi Mitteldorf kar- 
toittaa tiheällä kammalla. Liikku- 
mista pitkin katuja on kuitenkin 
vaikeutettu nerokkaila satun- 
naispidätyksillä. Ajan ja matkan 
suhde on päin honkia, sillä pik- 
kukaupungin laidasta laitaan 
kulkeminen vie päivän! 

Pysyäkseen hengissä olisi nu- 
kuttava, juotava ja syötävä, mut- 
ta kun se on niin pahuksen 
MAHDOTONTA! Yksi ongelman 
aiheuttajista on raha, tai pikem- 







minkin sen puute. Jatkuva tais- 
telu nälkäkuoleman partaalla ei 
naurata, varsinkin kun ruokaa 
saa vain ostamalla, satunnaisesti 
löytämällä tai tappamalla lepa- 
kon. Janoa ei voi sammuttaa 
kuin alkoholijuomilla, mutta ei- 
kös vain miliisi saavu ja pidätä 
juopumuksesta. Ilmeisesti pitäisi 
jatkuvasti laukata eläintarhan 
kellarissa juomassa kalliovettä. 


Sitä ei voi pullottaa, koska pelis- ' 


sä ei ole täytettäviä pulloja, eikä 
sen puoleen mitään muutakaan 
vettä pitävää. Itse asiassa esi- 
neet ovat aseita lukuun ottamat- 
ta hyödyttömiä. Laillisesta ma- 
kuupaikasta on pulitettava vii- 
kottainen vuokra. 

Kaiken idioottimaisen suun- 
nittelun alta pilkistävä peli on 
säälittävän hatara. Commodore 
16:n kotitekoiset tekstiseikkai- 
lutkin tarjosivat enemmän vaih- 
telua. Kanssakäyminen muiden 
henkilöiden kanssa on hyvin ra- 
joittunutta. Kukaan ei asu mis- 
sään, vaeltelevat vain, ja talot 
ovat pöytiä lukuun ottamatta 
tyhjiä. Noin 90 prosenttia raken- 
nuksista on merkityksettömiä ja 
kaupoissa ei ole mitään käyttö- 
kelpoista. Ihmiset hyökkäilevät 
kimppuun jos ulkonäkö ei miel- 
lytä (hahmolla on näes kummal- 
lisesti määräytyvä seksuaalinen 
vetovoima). Oma hahmo kyllä 
pidätetään, vaikka kaupunki vi- 
lisee psykopaatteja. 

Kiltoihin liittymisessä ei ole 
järkeä, sillä sankarilla ei ole ke- 
hitettäviä kykyjä! Kiltoihin täy- 
tyy liittyä, koska pelin suunnit- 
telu niin vaatii Entäs re- 
generoituvat hirviöt? Ilmeisesti 
kyse on jostakin hengellisestä 
paikasta. 





hyesti 

s Y o 000 
LoVissa KAIKKI on niin täysin 
päin (ruma sana), että tavallisen 
kuolevaisen aivokapasiteetti ei 
riitä sitä ymmärtämään. Ehkäpä 
me olemme vain tyhmiä. Jospa 
Legends of Valour on jotakin 
yliluonnollista, tavallisten avus- 
tajien yläpuolella olevaa...(Jep, 
selvä tapaus. He ovat pelanneet 


LoVia — valkotakkiset sedät). 


J & P. Piira 
U.S. Gold 
Amiga, PC 
Amiga 1 Mt, tukee 
lisälevaria/kiintolevyä 
Kiintolevy: 3,1 Mt 
Testattu: A500 3 Mt + 
kiintolevy 


ps 


opulous di 





. Jumalpelien ykkö- 
ta on vihdoinkin löytänyt 
tiensä PC:lle. Populous lienee 
peli, jonka kaikki muistavat. Po- 
pulous II näyttää samalta, mutta 
sisältää peliä vielä noin kymme- 
nen kertaa enemmän. 

Pelaaja on olevinaan kreikka- 
lainen jumala, ja tarkoitus on 
mytologian organisaatiokaavion 
alapään olentoja voittamalla 
edetä ylöspäin ja ylöspäin noin 
yhdeksänsataa kenttää, kunnes 
kamppailu itse Zeuksen kanssa 
ratkaisee Olympoksen herruu- 
den. 

PC-versiossa on 35 efektiä, eli 
mukana on valmiiksi Challenge 
Gamesin johtajasta lähtevät tuli- 
vanat. Muihin efekteihin kuulu- 
vat tulisateet, vaeltavat liekit, Li- 
fe-pelin sääntöjä noudattava sie- 





nikasvusto, tulivuoria, ukkos- 
myrskyjä ja kaikkea muuta ki- 
vaa, jotka peittovat ykkös-Po- 
pun vastaavat kymmenen-nolla, 
mitä tulee tehoon ja näyttävyy- 
teen. 

Bullfrog ei tyytynyt suoraan 
käännökseen. PC-Popu kakko- 
sen silmiinpistävin ominaisuus 
on paitsi 256 väriä, myös mah- 
dollisuus pelata kokoruutunäy- 
töllä. Tämä versio pyörii SX:stä 
ylöspäin, mutta jos haluaa hyö- 
dyntää eri nopsaa PC:tään, voi 
kytkeä päälle miellyttävän tar- 
kan = näköisen 16-värisen 
640x480-version. Populous II tu- 
kee vain Soundblasteria ja yh- 
teensopivia, koska kaikki mókà 
on samplattua. 

Populous II on klassikkopelin 
klassikkoversio. 

Nnirvi 
Electronic Arts 
Näyttö: MCGA 256, 640x480 VGA 16 
Aani: SoundBlaster 
Ohjaus: H, N 
Kiintolevy: 11 Mt (6 ilman 
introa) 
EMS-muistiajuri vaaditaan 
Testattu: 386/25 VGA, SB ü b 
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Rooliseikkailu. Viime lehdessä 
arvosteltu Shadoworlds tupsahti 
saman tien PC:lle. Pelihän on 
neljän kommandon rooliseikkai- 
lu avaruustukikohdassa, muka- 
na Tequen Photoscape-efekti. 
Grafiikka on suoraan Amigasta 
käännettyä ja suurin ero on, että 
PC:ssä saa tallennettua useita 
pelitilanteita, ja sen saa kiintole- 
vylle. 

Shadoworlds on kelpo jatko 
Shadowlandsille, = eikä siinä 
muuta vikaa ole kuin hyppy 
helposta tuskastuttavan vaike- 
aan yhdellä rysäyksellä. 


Nnirvi 


Crisalis 

Näyttö: VGA 16 

Ääni: Adlib, SoundBlaster 
Ohjaus: H, N 

Kiintolevy: 800 kt 
Testattu: 386/25, VGA, SB 
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Ekosimulaatio. Oceanin Si- 
mEarthin, planeettasimulaattorin 
Amiga-versiota on saatu odottaa 
peräti kaksi vuotta. Vuonna 
1990 valmistunut PC-versiohan 
osoitti aikoinaan, että vaikka 
pelistä voi oppia jotakin, sen ei 
silti tarvitse olla tylsä. Kaksi 
vuotta ei ole vanhentanut Si- 
mFarthin ajatusta 
lainkaan. Tietoi- 
suus planeetoilla 
vallitsevien ym- 
päristötekijöiden 
vuorovaikutus- 
suhteista on 
edelleen ihmis- 
suvun eloonjàà- 
misen ehto. 
SimEarthin 
Amiga-versio si- 
sältää itse asiassa 
kaksi peliä kah- 
i a della levykkeel- 
là. LoRes on Te perus- 
Amigoille (512 kt chip RAM ja 
512 kt fast RAM), joilla pelin re- 


soluutioksi saadaan 320x200 
pistettä. Jos = muistia on 
mega+mega, koneeseen voi- 


daan työntää HiRes-versio, jolla 
saavutettava resoluutio on jo 
640x400 pistettä. Tällöin suosi- 
tellaan myös 16 megahertsin 
prosessoria ja jonkinsortin 
flicker-fixerià. 

Ero LoRes- ja HiRes-versioi- 
den välillä on melkoinen. Eten- 
kin ekosysteemin editoiminen 
on LoRes-pelissä silkkaa tuskaa. 
Näkyvissä on mökkitontin ko- 
koinen pläntti hitaasti ja nykien 
vierivää planeetan pintaa. 

Valitettavasti Amigan puhti ei 
tahdo riittää SimFarthin pyörittä- 
miseen. Nopeimmallakin evo- 


- luutiovauhdilla aika suorastaan 


matelee, eivätkä kontrollit aina 
muista reagoida hiiren tai näp- 
päimistön painalluksiin. Musiik- 
ki ja efektit ovat kammottavia 
pimputuksia. Lisäksi ohjelmasta 
löytyi pari kauneusbugia, jotka 
eivät kaada ohjelmaa, mutta pis- 
tävät silmään. Myös manuaaliin 
on ilmestynyt ajan kulumisen 
myötä virheitä. Esimerkiksi Mer- 
kuriuksen olosuhteista tiedetään 
tätä nykyä enemmän kuin 
vuonna 1990, jolloin käyttöoh- 
jeet on etm Ohjeista on 





kuitenkin otettu uusi painos 
päivittämättä tietoja ajan tasalle. 

SimEarthin Amiga-versio ei 
ole läheskään niin onnistunut 
kuin edesmennyt PC-versio. 
Opetuskäyttöön se toki vielä so- 
pii muttei omaksi iloksi pelaa- 


miseen. 
Jyrki J.J. Kasvi 
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Maxis, Ocean 
Amiga 500-3000, 

PC (1 tai 2 Mt RAM) 
Testattu: Amiga 500 





Roolipelieditori. Kaikki Ami- 
gan ja Bard's Talen ystävät ta- 
puttakoot pieniä karvaisia käsi- 
ään. Vaikka tämän ohjelman oh- 
jeissa annetaankin PC-version 
installointiohjeet, kyseessä on 
Amiga-versio. Kun tietäisi vain, 
minkä Amigan. Ainakin testiin 
käytetty Amiga 2000 tuppasi 
meditoimaan turhan usein, vaik- 
ka kotelossa lukeekin että Ami- 
ga saa olla mikä tahansa 500:n 
3000:n väliltä kunhan muistia 
on vähintään mega ja Kickstart 
väliltä 1.2-2.0. 
Installointiohjeiden lisäksi 
myös loput ohjeet on kirjoitettu 
PC:lle. Olisi esimerkiksi hauska 
tietää, millä kurin Amiga-versio 
lataa omat kuvat monstereiden 


naamatauluiksi. Ohjeissa mai- 
nostettu readme-tiedosto loisti 
poissaolollaan. 


Construction Setillä voi raken- 
taa vaikuttavia seikkailuja, mutta 
työtä se teettää. Käyttöliittymää 
luotaessa ei ole pahemmin pe- 
rustettu käyttäjäystävällisyydes- 
tä. Tarvitaan todella fanaattinen 
Bard's Talen harrastaja, ennen 
kuin into ja aika riittää kunnon 
seikkailuun erilaisine tasoineen 
ja monenmonituisine = hirviöi- 
neen. Toki pelin mukana toimi- 
tetuista -valmis-monstereista ja 
loitsuista kokoaa pienen sekoi- 
lun suht' helposti, mutta siihen 
myös kyllästyy helposti. 

Tästä ohjelmasta lienee eniten 
iloa pienelle Bard's Taleen ihas- 
tuneelle porukalle, joka luo toi- 
silleen yhä uusia haasteita. Eikä 
kaikkien seikkailujen tarvitse si- 
joittua miekan ja magian maail- 
maan. Kartta voi jäljitellä vaikka 





omaa opinahjoa, jonka käytävil- 
lä loitsut luetaan Sumeiden sys- 
teemien perusteiden tenttikir- 
joista (death magic). 


Jyrki J.J. Kasvi 
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Interplay 

Amiga 500-3000 

(1 Mt chip RAM) 
Testattu: Amiga 500 









Seikkailu olkokoekma. Lucas- 
Artsin klassisten seikkailupelien 
kokoelma hakee vertaansa. Yh- 
dessä paketissa on historiaa 
vuodesta 1987 vuoteen 1990. 

Kokoelmassa ovat mukana 
Maniac Mansion, Zak McK- 
racken and the Alien Mindben- 
ders, Indy and the Last Crusade, 
Loom ja Monkey Island ykkö- 
nen. Lisäksi paketissa on kaik- 
kien pelien yhteinen ohjekirja, 
johon on lisätty pelien ratkaisut. 
Voiko enempää enää toivoa? 

Pelit antavat loistavan kuvan 
SCUMMin eli LucasArtsin pelin- 
teko-ohjelman kehityksestä. Peli 
peliltä — käyttöliityntä muuttuu 
yhä yksinkertaisemmaksi ja hel- 
pommaksi, äänet yhä parem- 
miksi ja itse pelit helpommin 
omaksuttavaksi. Siinä missä Ma- 
niac Mansionissa on vielä paljon 
kerrasta poikki tilanteita, jo 
Loom on letkeää pelattavaa, 
Monkeystä puhumattakaan. 

Virallisesti LucasArts on Eu- 
roopassa U.S. Goldin levitykses- 
sä, ja Goldhan ei kokoelmaa 
tänne tuo, vaan pistää pelit ulos 
halpapeleinä Kixxin kautta. 
Luojan kiitos Suomessa on muu- 
tama fiksu maahantuoja, jotka 
ovat kokoelman tilanneet hyl- 
lyynsä suoraan Amerikasta. Ja 
koska kysymyksessä on jenkki- 
markkinoille tarkoitettu kokoel- 
ma, se tuskin ilmestyy Amigalle 
ainakaan tässä = muodossa. 
Kixxin halpapeleinä sen sijaan 
kyllä. 

Tuija Linden 

LucasArts Games 


PC 
Näyttö: VGA, EGA (Maniac, Zak, Loom) 


Ääni: AdLib, SoundBlaster 0 5 


Ohjaus: N, J, H 
Testattu: 386/25, VGA, SB 











































joy, 


= 


loita — nuuskiminen 
juttelemalla vieressä- 
si nuokkuvan toimit- 
tajan kanssa. Häneltä 
(ja kaikilta muiltakin 














Poliisi 





asemalta saat tärkeitä vihjeitä. 


pelin henkilöiltä) pitää kysellä 
kaikesta, mitä  muistikirjasta 


löytyy. Kun olet hoitanut juorui- 
lemisen loppuun, katsahda ros- 
kakoriin. Sieltä löytyy pesäpallo, 
jossa on tuon aikakauden huip- 
pupelaajan nimikirjoitus. Kan- 
sallisharvinaisuus joutaa kassisi 


täytteeksi — eihän sitä koskaan 


tiedä, jos vaikka komea pesä- 
palloilija sattuisi vastaan... 
Seuraavaksi tutustu laatikkoo- 
si. Se on ikävä kyllä lukossa, 
mutta avain löytyy kirjoitusalus- 
tan reunan alta. Laatikossa on 
paikallisen pesulan mainoskort- 
ti, jossa luvataan housuille il- 
mainen prässäys. Koska viralli- 
set pressikortit ovat loppuneet, 





käytä prässikorttia tähän tarkoi- 
tukseen. Poistu toimituspalatsis- 
ta taksiasemalle. 








DUO m. 5 - 





5 





di 3 


Kutsu taksi sormeilemalla taksi- 
symbolia ja näytä kuljettajalle 
pressikorttia. Ensimmäiset vih- 
jeet löytyvät yleensä paikallisel- 
ta järjestyksenpitolaitokselta, jo- 
ten suuntaa kohti poliisiasemaa. 

Aseman edessä koisii eräs lai- 
tapuolen kulkija, joka ei välitä 
sosiaalisesta kosketuksestasi, 
mutta mitä siitä — painu sisälle 
utelemaan. Paikallinen poliisi- 
kersantti ei puhelahjoillaan lois- 








Pelit HM 2/1993 
























vartija tulee paikalle, kuuntele 
nöyrästi nuhteet ja palaa yläker- 
taan. Livahda an heti ta- 
kaisin ja luikahda Heimlichin 
toimistoon. Lattialla oleva rotan- 
loukku herättää uteliaisuutesi, 
etenkin siitä lähtevä johto, joka 
kulkee lattialla aina taulun taak- 
se. Katso loukkua ja lyö sitä kai- 





ken varalta luulla. Huh, Wolf 





Heimlich ei olekaan tyyty 
pelkkään jousitettuun a. 
paan, vaan virittänyt konepis- 
toolin pippuroimaan juustoa na- 
kertelevat rotat. Ruudinkäryn 
hälvettyä voitkin poimia turvalli- 
sin mielin reikäjuuston palasen 
ansasta. Kirjahyllyssä on mielen- 
kiintoinen kirja, joka on väärin 
päin hyllyssä. Käpelöi kirjaa ja 
tutki suurennuslasilla löytämääsi 
esinettä. 

Palaa lyhtyhuoneeseen ja riko 
lasi uudestaan. Jos vartija ilmes- 
tyy toistamiseen, jatka vain yrit- 
tämistä, kunnes saat lyhdyn. 
Mene laboratorioon. Ernien toi- 
mistoonkin olisi syytä päästä 
käymään, sillä sieltä saa kaksi 
erittäin tarpeellista esinettä, ni- 
mittäin pihdit työkalupakista ja 
käärmelasson pöydän alta. Sit- 
ten lukaiset pöydällä olevasta 
muistikirjasta = alkoholitankkien 
sisällöstä kertovat sivut. Jos Er- 
nien toimistosta kuuluu hm.. 
”mielenkiintoisia” ääniä, ne kan- 
nattaa kuunnella hyvin tark- 
kaan. 

Kun lopulta olet päässyt sisäl- 
le, kuuluu sisäpuhelimesta mie- 
lenkiintoinen viesti, joka koskee 
säiliötä 13. Uteliaana kiipeät tut- 
kimaan kyseistä säiliötä ja löy- 
dätkin jotain mielenkiintoista: 
Amon Ran tikarin! Piipahda 
myöskin laboratorion varastos- 
sa, josta otat mukaasi käärmeöl- 
jypullon (jos öljy loppuu, pullon 
voi täyttää labran säiliöstä. 





Nyt = ada dba ber. 
taan, ennen kuin vartija alkaa 
taas valittaa asiattomasta henki- 
lökunnan tiloissa oleskelusta. 
Etsiydy huoneeseen, jonka ka- 
tossa roikkui lentolisko. Enää 
lentolisko ei riipu siellä vaan 


on valahtanut alas jonkun on- | 





nettoman ee n nnettomuus? 


aasi ruumiin tarkas- 
aijerinpäätä suurennus- 

lasilla, jotta oppisit hieman lisää 
museossa liikkuvasta ihmisvi- 
— Ota tietysti mukaasi 








parl s aiten piilossa? 1 en dur 
mujen seassa tietysti. Museossa 
on huone, jossa roikkuu eri ai- 





kal ausien ih nisten paita. Tutki 
ikki ja Ziggy-paran pää 






vied lämpimän 
pään löytäminen on tietysti niin 
shokeeraava kokemus, että kir- 
kaiset oikein olan takaa. Paikal- 
le ryntäävät Wolf Heimlich ja et- 





sivä Riley, jotka käskevät sinun 
häipyä ja rupeavat kuulemma it- 
se tutkimaan murhaa. Noudatat 
neuvoa kiitollisena. 

Kylmien väreitten vielä kul- 
kiessa pitkin selkäpiitäsi hoipu 
kohti tohtori to toi- 





vein paperileikkurin terää. 
Astu johtajan luo ja kirkaise uu- 
destaan. Tutki ruumista ja kel- 
loa. Huomioi verellä i 
kirjaimet C.P. (= Crime and Pu- 
nishment). Kirjahyllyä tutkaile- 
malla löydät Rikos ja rangaistus 
-nimisen kirjan. Sen väliin on 
piilotettu kopio Watney Litttlen 
rikosrekisteristä. Lue muistikirja 
ja puhelinmuistio. Siirrä taulua 
ja avaa kassalokero. Numeroyh- 
distelmä on puhelinmuistiossa 
nimen B. Sayff perässä. 

Pakene Carringtonin toimis- 
tosta taideosastolle ja yritä rau- 
hoittaa mieltäsi  tutkailemalla 
tauluja. Huomaatkin yllättäen 
jotain, mikä ei rauhoita mieltäsi 
— yksi maalauksista nimittäin vä- 
lähtelee. Tarkempi tutkimus 

















osoittaa, että siihen on kiinnitet- 
ty aito avain. Ota se talteen pih- 
deillä tai Amon Ran tikarilla. 

Laura-paran järkytykset eivät 
ole vieläkään ohi, sillä siirtyes- 
säsi kohti dinosaurusten huo- 
netta löydät murhatun Ernie 
Leachin, joka roikkuu masto- 
dontin syöksyhampaista. Tutki 
hänen paitansa, jolloin löydät 
pahkasian karvoja. Suusta ja 
kengänpohjista saat myös mie- 
lenkiintoista tietoa. Käy repor- 
toimassa löydöksestäsi Heim- 
lichille ja Rileylle. 

Etsiydy laboratorion varas- 
toon ja ota jääkaapin yläosasta 
pihvi. Avaa arkku taulusta saa- 
mallasi avaimella ja heitä pihvi 
nopeasti arkkuun, jotteivät her- 
hiläiset söisi sinua. Kappas vaan 
— Carringtonilla näyttää olevan 
puhtaita luita arkussaan. Sieltä 
nimittäin löytyy puhtaaksi kalut- 
tu luuranko. Tutki sitä hieman 
tarkemmin ja löydät tasku- 
nauriin. Avaa kellon kansi ja lue 
omistuskirjoitus ”...palveluksista 
tohtori Carringonille". Kyseessá 
on siis tohtori Carringonin luu- 
ranko, mutta kenen ruumis siinä 
tapauksessa makaa  piikkisian 
päällä aidon Carringtonin työ- 
huoneessa? 

Etsi kreivitär käsiisi ja utele 
hänen tietojaan taskunauriista. 
Seuraa mielenkiintoinen reak- 
tio... 
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miehen, joka juoksee sinua 
— rautanuij a kädessään, ikä 





ä pakoon 

n. Sulje ovi 

takanasi ja sido se kiinni vaije- 
rinpätkällä. 

Jatka juoksuasi haarniskahuo- 

neeseen. I p ded = ta- 














n pa Hr tin 





osastolle ja piiloudu vasemman- 
puoliseen sarkofagiin (samaan, 
mistä ruumis löytyi). Nuija- 
miehen poistuttua palaa huo- 
neeseen, jossa siirsit tuolia. Ovi 
on isketty säleiksi, joten sinne 
vain. Siirrä vintturissa roikkuvaa 
laatikkoa ja katkaise naru pih- 
deillä tai Amon Ran tikarilla. 
Siirrä valelaatikko syrjään ja astu 
hissiin, jossa vedät vivusta. 

Hissi kuljettaa sinut museon 
salaiseen kellariin, jossa säilyte- 
tään muumioita. Poimi yksi 
muumio mukaasi ja telkeä ovi 
















olevan  sarkofagin yl. 
käärmekoristeesta käärmelassol- 
la ja avaa se. Sieltähän paljastuu 
a vielä salaisempaan = 
riin. 


Kauhuksesi huomaat astuneesi 

ojasta allikkoon. Tulet = 
seen, joka on täynnä fanaatti 
Amon Ra -kultin kannattajia j 
kaksi heistä lähenee... Kaikeksi 
onneksi kulttilaiset eivät « aio | ) tap- 
paa sinua: 0 5e d on ruma 
sana, HRAAMMI 
















tietovisan. 
Kulttilaiset esittavat kaksi a 
voitusta: mika on us josta 
tulet kerran pois, muttet ikinä 
astu sinne ! esta Konhtuna 
se eH WOMB. = kysymys 
on, että mikä on huone, jonn 
menet kerran, er. ikinä | 


























à on = ta, eli TOMB. 
inä mahtavasta jär- 
jenkäytt aiset uskovat 
sinun olevan uusi Ran profeetta 
ja uim auttaa sinua kaikin 
VOIT I y à h eità pysäy tä- 
mään sinua jahtaava psykopaatti 
ja neuvomaan tie ulos. He lu- 
paavat pysäyttää psykopaatin ja 
neuvovat sinulle, että museon 
hiilikellarista johtaa käytävä 
ylös. 














Pannuhuoneessa E a i hi 


















kaki üttinen sed a save of 
- Al Love). 

Sytytä lyhtysi ja siirrä Steven 
avulla seinässä olevaa kivitau- 
lua. Ruiskauta öljyä käärmeitten 
eteen, jolloin ne eivät -pääse 
kimppuunne. Jatka eteenpäin 
= tulette rottien luo. Vis- 

juust simmäiseen auk- 
on. Rotat kipittävät perään ja 
inä ht iki toisesta aukosta Ste- 
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* = a. 
1* mies, joka 
= en elontaipa- 
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loppuun i 

kuitenkin lopulta. 
Vaikka Ernie Leact illa ei o = 

pes koul tusta, hàn i 








inc 
Yvetten nymiomaaniset taipt = 
mukset koituivat lopulta hänen 





kohtalokseen. Liian monia mie- 
hiä ja liian monta alkanutta rak- 
kauden liekkiä saivat lopulta 
erään miehen suuttumaan pe- 
rinpohjaisesti. Ja mitä väliä on 
murhalla, jos on jo murhannut 
jonkun. 

Raha on kaiken pahan alku ja 
juuri — sen koki myöskin kreivi- 
tär W-C, joka joutui virkapuvun 
haltijan kouriin rikosta suoritta- 
essaan. 

Arkusta löytynyt ruumis oli 
sen, kenestä 21 uttiin = 








— "Ziegfeld | = nce, a Zig | 


kania x JN kenkä. 


ti se, jota kaik- 
ssi epäiltäisiin | 
i CREE pääsi 













fa. , muttei n 
| "aide s pix De e «sen välittäjänä 
Om mi nka va en o = 










A mon. = tikari, 
E -o Ankh- 





Lane 


O&P Mäntylahti 














Nàin láhelle Ednaa ei kannata men- 
na, tai hän heittää sinut tyrmään. 


TS 


Kääntele kaukoputkea ja näet kas- 
sakaapin yhdistelmän. 
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maasta kolikon ja kiipesin tik- 
kaita pitkin mutanttiötökän huo- 
neeseen. Valtavan kokoiset me- 
gabass-kaiuttimet veivät puolet 
huoneen pinta-alasta. Otin avai- 
men seinältä ja levyn hyllystä. 
Laskeuduin taas alas ja menin 


käytävän toiseksi | viimeisestä 
ovesta. 
Davesta Arnoldiksi ——— — 


foo Ses joten 
päätin kasvattaa hauislihasteni 
kokoa. Bodauksen jälkeen huo- 
masin takaseinässä oven invali- 
divessaan ja astuin sisään. Otin 
pesusienen ja vedin suihkuver- 
hon pois edestä. Siellä oli muu- 
mio. 

Hetken kuluttua ovikello soi. 
Bernard juoksi piiloon keitti- 
öön. Ulkona oleva Wendy ha- 
vahtui ensimmäisenä ja talsi ta- 
lon luo. Hän huomasi paketin, 
jonka otti parempaan talteen. 
Kuulin, että Ed lähti pois huo- 
neestaan. Juoksin käytävälle ja 
kipitin Edin huoneeseen. Huo- 
masin söpön pikku hamsterin, 
jota minun oli pakko silittää. 
Vau! Sen takanahan oli avain- 
kortti. Yritin avata säästöpossua 
suurien seteleiden toivossa mut- 
ta se levähti. Keräsin hädissäni 
kolme kolikkoa ja hypin sitten 





—— 


toaineet huone 
juuri maalattuun 
löytänyt salaoven! | 
Siirryin pod huoneeseen ker- 
rosta alemmas ja asetin levyn le- 


a kobran | Olin 





vysoittimeen. Pistin kasettisoitti-- 


men nauhoittamaan ja levyn 
soimaan. Maljakko pamahti ja 
korviani särki. Aänen loputtua 
sammutin = : sn = otin 
kasetin. Menin olohu 









Ua, a = Jomasir 

tä lasien joukossa oli avain, jon- 
ka nappasin. Menin ulos ja re- 
vin puskan takaa löytyneen ris- 
ikon irti. = pesusienen 
Wendylle. Menin takaisin keit- 
tiön ja ruokasalin. takaiseen ko- 
meroon ja avasin oven hopei- 
sella avaimella. 


Vima-allasremonttia 


IINa-allasremomua 
iima-altaan luo ja tiputin 
lasikipon veteen. Otin sen ylös 
ja huomz sin N à vesi oli a 


















Yhteispelill j se sujuu 


suuden mennä 





pum Eua 


n 


i silmieni 
edessä. 
Tämän huomattuani menin 





tikkaita pitkin altaan pohjalle. 
Jotain outoa kimalteli altaan ala- 
nurkassa, joten päätin käydä 
tutkimissa asiaa. Nappasin ki- 
maltelevan avaimen ja radion. 
Tutkin radiota josta valahti ulos 
paristoja. Poistuin altaasta juuri 
oikeaan aikaan sillä Wendy 
näpräsi jälleen venttiiliä j ja allas 
täyttyi uudestaan. 











alsin portin luo ja avasin 
sen. Astelin autotallin oven luo 
ja avasin sen Schwarzenegger-li- 
haksillani. Otin hanan ja avasin 
takaluukun keltaisella avaimella. 
Otin työkalupakin, koska arve- 
lin, että siitä saattaisi olla vielä 
jotain hyötyä. Palasin takaisin 
ala-aulaan ja huomasin, että 
myös Wendy oli tullut sisään. 
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Menin yläkertaan ja kaadoin ih- 
issyöjäkasviin E ja radio- 
ktiiv: i. Menin kellariin 
annoin ylös menevälle Ber- 
lle taskulampun, uudet 
gun työkalut ja kaikki koli- 
kot. Bernard käveli ihmissyöjä- 
kasvin ohi ja meni salahuonee- 
seen. Sammutin samaan aikaan 
sähköt kellarista näpräämällä 
sulakelaatikkoa. Bernard sytytti 
taskulampun ja korjasi johdot. 
Heivasin vs en ja 
sähköt palasivat. (Vankilan ovi 
aukeaa ruosteisella avaimella, 
jos lonkero ehti vangitsemaan 
emu - 

Bernard palasi alakertaan ja 
antoi siinä matkalla kolikot 
Wendylle. Hän meni myös in- 
noissaan korjaamaan kirjaston 
puhelimen. Itse menin invaves- 
saan kokeilemaan toimisiko ve- 
sihanankappale. Toimihan se ja 
sain tietää Ednan numeron 
muumion siirryttyä pois vesi- 
suihkun alta. Telepatian ansios- 
ta Bernard sai 
tietää numeron X 
ja hän soittikin ME 
sinne pikimmi- 
ten. 

Kun Edna 
neuvoi puheli- 
messa, kuinka 
häirintäsoitto 
soitetaan Ob 
kein, sain tilai- 


























tutkimaan hänen huonettaan. 
Otin pikku avaimen yöpöydältä 
ja kiipesin tikkaat ylös. Pistin 
valot päälle ja kiskoin maalausta 
joka liikkui. Sen takana oli kas- 
Sakaappi, mutta en saanut sitä 
auki. 

Silla aikaa Wendy oli kiven- 
nyt ihmissyöjäkasvia pitkin kau- 
koputken luo. Hän tunki sen 
kolikkoautomaattiin kolikoita ja 
käänteli kaukoputkea kunnes 
näki kassakaapin koodin. Medi- 
toin hetken ja sain tietää koodi- 
numeron. Avasin kassakaapin ja 
löysin kirjekuoren, josta löysin 
Ednan elinikäiset säästöt. 

Menin pelihalliin. Pistin nel- 
jännesdollarin Meteor Messiin. 
Pelailin hetken ja kirjoitin muis- 
tiin highscoren. Menin kellariin 
(Wendy työnsi patsasta) ja ava- 
sin oven helposti vanhalla ruos- 
teisella avaimella. Avasin labran 
kaksoislukot loistavalla avaimel- 
la ja näppäilin highscore-tulok- 
sen koodiksi. 

Sillä aikaa Bernard kävi hake- 
massa putkiradion putken olo- 
huoneen radiosta ja vei sen ylä- 
kerran megaradioon. Hän soitti 
avaruuspoliiseille julisteesta löy- 
tämäänsä numeroon. Pienen 
odotuksen kuluttua kyttä saapui 
vankilaan ja meni pidättämään 
hullun meteorin. 

Noukin poliisilta pudonneen 
rintamerkin ja seurasin polisin 
jalanjälkiä. Näytin rintamerkkiä 
mutanttilonkerolle, joka pakeni 
kauhistuneena. pu edelleen 
oikealle. Hullu tohtori Fred kyt- 
ki itsetuholaitteen päälle, mutta 
viisaana päätin mennä edelleen 
oikealle. Puin kaapista löytämä- 
ni puvun päälleni ja asetin 
avainkortin sille tarkoitettuun 
reikään. Menin auenneesta 
ovesta ja vedin salaperäisen kyt- 
kimen alas. Tohtori Fred vapau- 
tuia koneen vallasta ja sai kuin 
saikin estettyä talon poksahta- 
misen. Remember dont be a 
tuna head! = 

Johan Pirskanen 







































Ratkaise 


Paljon toivottu, 
paljon pelattu, mutta 
harvoin loppuun asti. 
Nopeus on valttia, 
mutta lisäksi tarvitset 
hyvän tikun ja hyvät 
hermot. Vihjeidemme 








pitäisi ahi 
helpompaa. 


Ensimmäisen saaren lop- 
puhirviö ei aiheuta suuria 
ongelmia. Seiso kuvan 
osoittamassa paikassa ja 
odota hämähäkin alastu- 
loa, jolloin ammut sitä sa- 
teenkaarilla. Juokse sen 
jälkeen ruudun oikeaan 
reunaan alimman palkin 
kohdalle ja ammu taas hir- 
viön tullessa alas. Toista 


Niko Hellsten 
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EKTKKNSTN 
NN y 
| [KUN 
ertererttret N i mem m i ii 
Hm ! D v U — 
| Kakkossaaren loppuhirviön voittaa helpoiten odottamalla oikeassa s : a 
' reunassa palkin alla kunnes hirviö muuttaa suuntaa, tulee alas va- 
n 


semmassa reunassa ja jatkaa oikealle. Juokse sitä vastaan ja am- 
E mu pari kertaa. Juokse oikealle pois alta ja hyppää palkin päälle, 

| ennen kuin hirviökopteri murskaa sinut. Kun se lähtee jälleen va- 

| semmalle, juokse perään ja niittaa se hengiltä! Kolmossaaren lop- 
| puhirvió on voittamaton, jollei sinulla ole kolmia sateenkaaria ja 

| nopeita kenkiä. Sitä pitää odottaa ja tulittaa vasemmalta. 





Nelossaaren joppuhiniö ei i paljoa stele. | jos si- 
nulla on kolmoissateenkaaret ja nopeuskengat. 
Seuraa hirvión pomppimista silma kovana ja 
varo pikkuhirviöitä, joita se päästää ilmoille. 


PREIS ZI 
— iL “aio am Viitossaaren loppu- 
hirvió on helppo. 
= Odota sen ampu- 
W mista ja väistä kudit | | EB. — à 
siirtymällä pienin M === =- = » n WI. ipu UNES = zs jy zT - = m n tyä ! = än = =- e 
askelin pois alta. Ai- a wu. 
na sarjan paatyttya 
juokse kohdalle, 
hyppaa ja ammu. 
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Ammu ensin tykit Wo dé oO 8 | " s d : v foU ow eec Wee UE ee E sy : — nm m jest pec - We ud 

w wa ae ats Nant! a $, 3 S j T. pi Es vot e um. 
alhaalta ja siirry D + FE a Ja 4 FA k | : | W MUT 
varovasti ylós ja — = = AT qx 19 G L. | F "n | 
raiski helikopte- $9. © JA ee | X EE IE E. ze kammen! 
RY-teksti ehtii ji a massa aa BB | o + l SOE 





mestyä ja paniik- EE zm Kuutossaaren loppuhirvió aiheuttaa ongelmia, jos sinulla ei ole kolmoisnopeutet- 
ki on entista suu- a tuja sateenkaaria ja nopeuskenkiä. Väistä hirviötä ensin ylös ja pudota sen päälle 
rempi. Em! =. ~ sateenkaaria. Robon siirtyessä takaisin ylös, siirry itse alas. 
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EE error USES 
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ia ENT J Sep eg 
— eiervieemie YAI N. KANA ere 
-— án Seitsemannen saaren loppuhirvió on itse asiassa — dis = ——. 
Varo ylhäällä olevaa lentokonetta. Mene sa- liian helppo. Kierrä sitä vasemmalta alkaen ja pu- Varo ylhäällä olevaa ihmissutta ja sen tulihengi- 
teenkaaren avulla vasemmalle reunalle, jonne dota aluksi sen päälle sateenkaaria. Siirry oikealle tystä. Hypi alhaalla, nitistä ensin ihmissusi ja 
lentokone ei pääse ja ammu se sieltä. ja varo sen tulihenkäystä. vasta sitten muut. 
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| Tässä kohdassa täytyy w 
varoa kuolemista, sillä £z 
läheliä on kolmossaa- | 
ren loppuhirvio, joka on | 
aika mahdoton ilman 
kaikista jareinta aseis- 
tusta. Hommaa fran- 
kensteinit peráási ja pu- 
dottaudu alhaalla ole- 
valle tasanteelle. Sen 
jálkeen on helpompaa 
tappaa ylhaalta pudot- 
tautuvat frankensteinit. 
Hypi takaisin ylós ja 
loydat sielta kaksi 
pomppivaa hirviota. 
Huijaa niita vahan aikaa 
hyppimalla nopeasti va- 
semmalle ja oikealle nii- 
den alapuolella ja tapa 
ne sen jalkeen. 











' Nyt pitää olla tarkkana ylhäältä tulevien kolikko- 
jen varalta. Jos putoat sateenkaarelta, alas on 

| pitkä matka. Hermot pitää hallita hyvin, samoin 
sateenkaarien päällä loikkim 



































Koko pelin ehkä 
rassaavin kohta. 
Varaudu oikealta 
ja vasemmalta tu- 
levien neliöitten 
hyökkäyksiltä. Nä- 
mä kun eivät py- 
sähdy sateenkaa- 
riin, vaan poksaut- 
tavat ne rikki ja 
jatkavat matkaa. 
Jos putoat, alhaal- 
la odottaa lisää 
hirviöitä. 





n T d Vaista kimppuusi hyök- 
kaavaa lohikaarmetta 


ja pomppivaa hirmua. 
ras tapa on nopeus. 


Ilman järeää aseistusta 
ovat mahdollisuutesi 
selviytyä aika minimaali- 
set. Ritari hönkii nis- 
kaan ja ylhäällä odottaa 
nälkäisiä lohikäärmeitä. 
Kannattaa listiä muut 
alapuolelta paitsi lohha- 
ri. Edelleen nopeus on 
varmin tapa. 


T." k 










Vaarasta toiseen. Tässä ei hen- 

gähdystaukoa anneta, kaksi lo- 

: hikaarmetta ja ritari pitavat sii- 
E*S tä huolen. Lisäksi ylhäällä 
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Pelit, pelikoneet, tietokoneet, ohjelmatarvikkeet 





EDULLISIMMIN KOMENTOKESKUKSESTA. 


CC 386/486/386/40| 486/33 | 486/50 | 486/66 
Kateishinta 9750,- |11700,- | 12800,- | 14200,- 
Ennakkohinta |9100,- |11000,- | 11700,- | 13200.- 


i 
1 
i 
I 
» 
L. 








RIO RAO I C nen ua 
step 
ete 


eet E Vakiokokoonpano kaikissa koneissa: 14" SVGA värinäyttö, 4MB RAM, Quantum 
n SN i 85Mb kovalevy, välimuisti 256Kb, Local Bus(VESA) väylä esim. näytönohjaimelle, 
= E prosessorin paivitysmahd. 486/66 asti, AMI BlOS(tukee 2.88Mb levyas.), 1MB 
SVGA näytönohjain Trident 8900, Microsoft/Pc Mouse systems yht.sop 3-näpp. 
DO HIIRI, 102 näppäiminen SF-näppäimistö, pöytäkotelo, 2xRS, 1xCentr., 1xpeliportti, 
3,5"/1,44MB levyasema, DR. DOS 6.0 käyttöjärjestelmä(sis.kovalevyn pakkaus) , 
NERO 2000 suom. tietovisailu, Suomi- Englanti sanakirja, 2 VUODEN TAKUU. 
Ennakkomaksulla 30-40 pv:n toimitusaika. Myös osamaksulla. 


Myös kaikki tarvikkeeet edullisesti 


Amiga 500 + TV modulaattori + ohjelmap. (hyöty + peli) 2095,- Lisäoptiot koneisiin: 
Amiga 500Plus +modulaattori + ohjelmap. (hyöty + peli) 2295,- | 4MB lisää muistia +1000,- 












Amiga 500 + Stereo/Väri monitori + ohjelmap. 3695,- | 127MB kovalevy +600,- 
Amiga 500Plus + Stereo/Väri monitori + ohjelmap. 3995,- | 170MB kovalevy +850,- | 
Amiga 600 2550,- 240MB kovalevy +1800,- 
Amiga 600 /30HD 3895,- FN. LocalBus Tseng(32bit) +995,- 
Amiga 1200 4495,- Bd lopeta ja = aa a = ES Diamond Stealth S2 +1250,- 
Amiga 4000 15995,- keskuksesta saat kaikki 24 Diamond SpeedStarX24+900,- 

| eee | Windows S3 acceler. +900,- 
SEGA Megadrive + Sonic CIS B Gae elig Minitower kotelo +100,- 
SEGA Game Gear _ 795.-| 8-Bittiseen mt = 
Game Boy ANE ECPNI-Eciz = Fax Modeemi +500,- 
SUPER Nintendo 16-bittinen . 995,- Windows 3.1 +350,- 
Paljon peleja/tarvikkeita Konsoleihin sikahalvalla. 395 "M 5,25" levyasema +500,- 


Pelit Megadriveen alk. 100,- 14" Lomitt. näyttö +400,- 


Pelit Game Geariin alk. 100,- Tehoa pelaamiseen, 14" Lomitt. LowRad. +650,- 
15" Lomitt. LowRad. +1600,- 


Pelit Lynxiin alk. 145,- | hyppää korkeam- : 
S MUN NOTTE PCLISALAITTEET - 
Pelit Super Nintendoon alk. 195,- | vetkutusvinkkejä SOUNDBLASTER-äänikortti 795,- — 
a a . " | 
Pelit Nintendoon 8-bit alk.70,- | yms. Tätä ilman ei saatais iai = | 
i i : : ro Audio Spectrum y 
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uvitellaan, että 
olen  saarivalta- 
kunnan jossakin 
pelilehdessä töis- 
ä ja minulla on 
Lehden pitäisi 


Iso Ongelma. 
mennä painoon, mutta hinta on 
kova: jo kauan odotettu, erittäin 
tärkeä X-Wing ei ehdi lehteeni, 
mutta ehtii todennäköisesti jo- 


kaiseen  kilpailevaan lehteen. 
Hypoteettinen lehteni menettää 
siis kasvonsa ia kilpailijat pääse- 
vät ivaamaan sitä. 


On aika kääriä hihat ja tehdä 
”huolellinen arvostelu, johon 
pelifirmat eivät ole sanelleet ar- 
vosanoja, niin kuin lehtiin XXX, 
YYY ja ZZA 

Pikainen tarkistus kertoo, että 
materiaalia on tarpeeksi. On le- 
vyllinen kuvaruutuja ja demole- 
vyke, jossa ilmeisesti on al- 
kuanimaatio. Lisäksi dioja löytyy 
vaikka kuuden sivun spesiaaliin. 
Kuvitus on siis kunnossa. 

Sitten tuleekin pikkuisen han- 
kaluuksia. Pelin yleinen raken- 
ne kyllä selviää lehdistötiedote- 
pinosta, ja etukäteen saapunut 
X-Wing-kirjanen The Farland 
Papers tarjoaa dataa muun 
muassa pelissä esiintyvistä aluk- 
sista. Valitettavasti kovin syväl- 
listä selostusta itse pelistä ei ole, 
mutta vanha sanalasku ”jos olet 
epävarma, mumise” tarjoaa pe- 
lastuksen. 

Animaatiolevyke tuntuu tekni- 
sesti korkeatasoiselta ja Lucasfil- 
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niin kuing 











e @ "Kun se lehteen on painettu, se on totta!” uskoo moni, mutta 
esimerkiksi juuri pelilehtien kovassa maailmassa väite pitää paikkansa yhtä 
hyvin kuin vaalilupaukset. Paljastanpa jotain karmivaa. 


miin uskaltaa luottaa. Ja kun X- 
Wing käyttää parannettua ver- 
siota huippukehutusta Secret 
Weapons -ohjelmarungosta, voi 
loogisesti olettaa lopputuloksen 
olevan huippuluokkaa. Sitten 
vain kirjoitetaan muokaten leh- 
distömateriaalia uusiksi, kehais- 
taan hämärästi grafiikkaa ja ää- 
niä, etenkin samplattua puhetta 
(riski, sillä sitä ei välttämättä ole 
lopputuotoksessa). Kirjoitetaan 
muutama yleinen kuvateksti 
tyyliin ”TIE-hävittäjät ovat vaa- 
rallisia”, lätkäistään perään sel- 
lainen sopiva 95 pistettä ja voi- 
la! Games-lehti sai napattua en- 
simmäisenä X-Wingin arvoste- 
lun. Sitten odotetaan jännitty- 
neenä, että onko peli sellainen, 
millaiseksi sitä tuli kuvailtua. 

Mikäli minulla ei olisi ollut 
tarpeeksi dataa, olisi lopputu- 
losta kutsuttu Preview-arvoste- 
luksi. Ennätys demolevyn muut- 
tamisessa arvosteluksi on muu- 
ten edelleen Computer & Video 
Gamesilla, joka teki kolmen si- 
vun spesiaalin Damoclesista 
puolitoista vuotta ennen pelin 
valmistumista. 


Klassista kamaa- 


Ennen kuin alatte perua tilauk- 
sianne, voin kertoa ja luvata, et- 
tei Pelit-lehdessä ole tällaista 
tehty eikä koskaan tulla teke- 
määnkään. Meistä kaikki ottavat 
pelaamisen tosissaan ja se on 
jopa kaikkien harrastus, mikä 
näissä piireissä on joskus harvi- 
nainen ilmiö. 


Mutta saarivaltakunta Englan- 
nissa on miljoona keskenään 
taistelevaa pelilehteä. Pelin hen- 
keen kuuluu oman itsensä su- 
meilematon kehuminen ja kil- 
pailijoiden haukkuminen nuijik- 
si valepukeiksi. Ja jos itse sattuu 
olemaan se viimeinen huippu- 
pelin arvostelija, peli on jos 
suinkin mahdollista haukuttava 
pataluhaksi ja väitettävä, että 
kaikki muut ovat arvostelleet 
demolevyjä. Hyvä esimerkki on 
Amiga Jokuniistä, joka ruttasi 
Streetfighter II:n väittäen, että 
muut lehdet arvostelivat sen 
myyntiversiota nopeamman de- 
mon perusteella. Väärin: myyn- 
tiversio on se nopeampi versio. 

Tuorein esimerkki pieleen 
menneestä ennustearvostelusta 
on Amiga-versio Legend of Va- 
lourista, josta ensimmäiset ar- 
vostelut on kirjoitettu jo paljon 
ennen kuin peli oli valmis. Ni- 
mittäin kaikki (poislukien ruot- 
salainen DatorMagazin) lukema- 
ni Valour-arvostelut paljastavat, 
ettei sitä ole pelattu joko lain- 
kaan tai sitten noin tunnin ver- 
ran. Kuvat on nyysitty demole- 
vykkeeltä (tunnistaa muun 
muassa kauppa/baarikuvista, 
joissa digitoidut pelitoimittajat 
ovat edelleen pelihahmoja ja 
poisjääneitä örkinnaamoja) ja 
teksti pohjautuu osittain pelatta- 
vaan demoversioon sekä pressi- 
kansioon (helppo tunnistaa: 
pressitiedotteen kertoma juoni 
on erilainen kuin myyntiin 
päässeen pelin). Tyypillinen hö- 
pöarvostelu on kolmannes gra- 





fiikkasysteemin kehumista, kol- 
mannes hahmon luontia, ehkä 
vähän jotain nippelitietoa ja sit- 
ten tyyliin "korean kuoren alla 
on loistoroolipeli" tai ”jolles os- . 
ta, myy Amigasi". Juma, kuinka | 
häikäisevän tarkka analyysi! 


Ulkomaisten kilpailijoiden hauk- 
kuminen on täysin journalistisen 
etiikan vastaista, jopa lapsellista- 
kin. Kun on töissä lehdessä, jo- 
ka yrittää panostaa luotettavuu- 
teen, välillä yhdeksästä-neljään 
pelaavien tötöjen jutut aiheutta- 
vat V-käyräylilyönnin. Onneksi 
brittilehdet eivät enää yritä ko- 
vinkaan paljoa arvostella pelejä 
ohi toiminta- ja jalkapallosekto- 
rin, joten säästyy ainakin SSI:n 
strategiapelejä vainoavista ”mik- 
sei tässä voi olla toimintaosuut- 
ta?” -toteamuksista. 

Ulkomaisista lehdistä suositte- 
len karun näköistä amerikkalais- 
ta Computer Gaming Worldia 
(joka voi olla vaikeasti, jos ol- 
lenkaan löydettävissä), jonka 
toimituspolitiikan mukaan ar- 
vostelu julkaistaan vasta kun 
peli on pelattu läpi. Välillä leh- 
dessä on sellaisia herkullisia jut- 
tuja kuten aidon Falcon-lentäjän 
analyysi Falcon 3.0:sta ja vastaa- 
vaa, johon me Suomessa emme 
kyllä pysty. 

Jopas helpotti. 








| irtuaalisista, keb 
notekoisista maa- 
ilmoista on vään- 
netty tieteistarinaa 
jo  vuosikymme- 
nià. Muotia aiheesta tuli kuiten- 
kin vasta 80-luvun cyberpunkis- 
sa, joka maalaa lahivuosikym- 
menten tietoyhteiskunnan todel- 
lisuutta inhorealistisin vedoin. 
Moni uuden tietotekniikan 
kehittäjä on tunnustanut am- 
mentavansa cyberpunk-kirjaili- 
joiden töistä ideoita, joita he täl- 
lä hetkellä toteuttavat täyttä 
päätä. Vai ettekö ole muka 
kuulleet työn alla olevista kybe- 
ravaruusprotokollamäärittelyistä 
tai standardeista eri valmistajien 
keinotodellisuuksien välisen tie- 
toliikenteen toteuttamiseksi? 
Virtuaalitodellisuus on nyky 
ään paljon muutakin kuin pelk- 
kää tieteiskuvitelmaa. Datahans- 
kat ja kolmiulotteiset stereolasi- 
näytöt ovat kaikille teo- 
konelehtien lukijoille jo tuttuja. 
Tekniikka on olemas- 








> Tervetuloa keino- 
| todellisuuteen 





o o Voitko olla aivan 
varma, että todella 
luet tätä Pelit-lehteä, 
etkä vain kuvittele 
lukevasi tätä lehteä 
jossain keino- 
todellisuudessa? 





sa, mutta se on vielä liian kallis- 
ta, eivätkä edes sen kehittäjät 
vielä tunne sen kaikkia mahdol- 
lisuuksia. 

Mutta mikä parasta, ensim- 
mäiset keinotodellisuuspelit 
ovat jo olemassa! Lähin on tie- 
tääkseni Kööpenhaminan tivo- 
lissa. Ja pelien tekijöillä on ide- 
oita, joilla täyttää virtuaalinen 
todellisuus. Vai mitä tuumitte 
esimerkiksi todella kolmiulot- 
teisesta Ultima Underworldistä — 
tai Leisure Suit Larrysta. 

Harharrharrrr. 


Virtuaalinen kuolema... 
Tietokonepelien psykologinen 
suunnittelu on viety jo niin pit- 
källe, että ne pystyvät vangitse- 
maan pelaajansa lähes täydelli- 
sesti. lise asiassa ne on suunni- 
teltu vangitsemaan pelaajansa 
niin täydellisesti, että pelkkä 
parin minuutin kokeilu riittää 
koukuttamaan kokeneenkin pe- 
laajan. Vai olisitteko muka min- 
kään muun vuoksi valmiita lyö- 
mään tiskiin satoja markkoja il- 
meenkään värähtämättä? Tai rik- 
komaan jopa lakia saadaksenne 
itsellenne pelin laittoman piraat- 
tikopion? | 

Vai ettekó ole muka koskaan 
unohtuneet tietokonepelin ää- 
reen, vaikka olisi pitänyt tehdä 
jotain muuta? Vaikka olisitte to- 





Be a halunneet tehdä 
-Olene tai valehte- 






ran. Vain kerran — kerta toisensa 
jälkeen. Ja tämä pelkällä iloti- 
kulla, monitorilla ja alkeellisella 
äänikorrtilla. 

Kuvitelkaa tuijottavanne 14 
tuuman monitorin asemesta ste- 
reolaseilla kolmiulotteista maail- 
maa, kuuntelevanne kuulok- 
keista kolmiulotteista ääniava- 
ruutta. Kuvitelkaa — káteenne 
miekka ja vastaan tallustava lo- 
hikäärme, jonka nahoissa on 
toinen pelaaja, joka on tällä ker- 
taa päättänyt ottaa pahan pojan 
roolin. 

Verkoissa sekoilijoille tutuista 
Multi User Dungeoneista eli 
MUDeista löytyy jo kaikki muu 
paitsi todellisuus. 

Enkä se ole minä joka silpoo 
kaikki vastaantulijat kilon kim- 
paleiksi. Se on minun virtuaali- 





Kuva elokuvasta 
Tetsuo. 





nen minäni. Eivätkä nämä ihmi- 
set kuole ja valu vetta oikeasti, 
vaan virtuaalisesti. 

Nykytekniikka ei riitä vielä 
kuin karkeaan kolmiulotteiseen 
grafiikaan ja kömpelöihin data- 
hanskoihin, mutta paljon pi- 
demmälle menevät järjestelmät 
ovat jo piirustuslaudalla — tai 
tietokoneavusteisten suunnitte- 
lujärjestelmien näyttöruuduilla — 
tai koekäytössä. Kuten sekin 
avaruuskävely, jota eräs ystävä- 
ni mennäviikolla kokeili ja kävi 
korjaamassa keinotodellisuudes- 
sa vikuuntuneen satelliitin. 

Nykyiset virtuaalitodellisuudet 
vastaavat lähinnä 80-luvun alun 
Commodore Pel 200114. Seu- 
raava sukupolvi voi tulla jo ko- 
teihin kuten VIC-20. 

Kannattaa muistaa, ettei YI- 


Ai kuka Wexteen? 


Pelit-lehden toimitukseen on tupsahdellut postia, jossa on tie- 
dusteltu Wexteenin todellista henkilöllisyyttä tai ihmetelty, mik- 
sen kirjoita Pelin Henkeä omissa nimissäni. 

Vaikka nimimerkillä kirjoittamisella on iehdistössä vuosisatai- 
set perinteet, jotka ulottuvat tasavaltamme huipulle asti, raotetta- 
koon salaisuuden verhoa hieman. Wexteen on johdannainen oi- 
keasta nimestäni, jota on tosin epäilty nimimerkiksi (heh). 

Wexteen the Wizard on vieraillut myös muissa jutuissani. Eten- 
kin peliarvostelujeni kuvista on voinut lukea, että pelissä ei suin- 
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Etsivä löytää. 


kaan mellasta wets Ikik vaan Wexteen, velho. 





Taten tiedoksi annettakoon, et- 
ta ne tórvelót, jotka hairikdinnil- 
lään estivät Star Trek The Next 
Generationin paluun TV-3:lle, 
kantavat hamaan hautaansa 
Wexteenin ilkeämpää kirousta 


sielullaan. Mielipiteen ilmaise- 
minen ei tarkoita uhkailupuhe- 

- luita kotiin keskellä yötä! 

| Corvus infernae. Districulum 
canvanarius — Oculari archa del 
meleficuum carriondum. Corvus 
infernae. 





Cistä ole kulunut kuin kymme- 
nen vuotta, ja ihmiset nyt osta- 
vat koteihinsa 50-megaisia neljä- 
kasikutosia... 

Kymmenen vuotta. 


Pelin alku Ja loppu... 


Tällä kaikella on tietysti omat 
riskinsä. Jo nyt sanotaan tieto- 
konepelien raaistavan pelaaji- 
aan, kun he tietokoneen ruu- 
dulla oppivat ampumaan ja 
pilkkomaan vastustajansa yhä 
uudelleen ja uudelleen. Onko 
liipasinta helpompi painaa elä- 
vässä elämässä kun on painanut 
sitä ensin pelissä? 

Entä sitten kun tietokoneen 
näyttö ei ole pelkkä pieni neliö 
pelaajan ympäristössä? Mitä sit- 
ten, kun kaikki mitä hän näkee 
ja kuulee ja jopa tuntee, on osa 
pelin keinotekoista maailmaa? 
Kun pelissä vastaan tulevat vi- 
holliset näyttävät eläviltä ihmi- 
siltä lihakirveet kourassa ja rois- 
kuvat verta ja visvaa konepis- 
toolisarjan repiessä heidän suo- 
lensa. 

Onko enää mahdollista erot- 
taa harha ja todellisuus? Voiko 
pelaaja iie varma pelin päät. 
tyessä, ettei pelin päättyminen 
ollut vain pelin seuraava vaihe? 
Kaikki Gatewaytä pelanneet tai 
Total Recallin nähneet tietävät, 
millaiseen kiersiöön tämä lopul- 
ta johtaa. 
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mista, = väsyy ja De ja hi 
ees kun voi nayttaa hood 
dellisuudessa — Terminaattorilta 
tai Betty Pagelta .. tai Predatoril- 
ta — ja kaikki samana päivänä 
Ruumishan on loppujen lopuksi 
pelkkaa lihaa. 
Virtuaalitodellisuus voi 
aarin 





| olla 
mäinen huume, pakokei 










mielen mukaiseer 
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no tylsästä todellisuv desta. ma i; 





jonka rajat määrää vain mieliku- 
vitus ja keskusyksikön tietojen- 
käsittelykapasiteetti. 

Kuten Sherlock Holmesinsa 
lukeneet tietävät, oopiumia käy- 
tettiin länsimaissa pitkään siinä 
missä viinaa tai tupakkaa. Kun- 
nes joku huomasi sillä olevan 
pienoisia sivuvaikutuksia. 

Joudutaanko pelit kohta kiel- 
tämään niiden aiheuttaman riip- 
puvuuden vuoksi? Vai tehdään- 
kö laki, että pelejä saa pelata 
vain tietyn tehoisilla tai sitä 
huonommilla = koneilla? Eihän 
maitokaupassakaan saa myydä 
kuin tietyn vahvuisia alkoholi- 
juomia. 

Älkää naurako, teidän suku- 
polvenne ne lait viimeistään 
säätää. 

Wexteen, virtuaalivelho 


Lukemista: 

Virtual Zone, Tapio Mäkelä, 
Minna Väisänen (toim.) 
Virtuaalimatkailijan käsi- 
kirja, Erkki Huhtamo (toim.) 
Matrixx, Kari Hintikan oma- 
kustannelehti. 





Kissojen hirttämät 
hiiret riipaisevat syvältä 


Suuret kirjakustantajat julkaisevat sarjakuvaa 
vain harvoin, mutta silloin sitten sitäkin parem- 
paa. Hyväksi esimerkiksi kelpaa alunperin Raw- 
lehdessä julkaistu Art Spiegelmanin Maus, jonka 
molemmat osat WSOY on kääntänyt suomeksi. 
Maus kertoo Puolan juutalaisten kohtalosta viisi- 
kymmentä vuotta sitten. Art Spiegelmanin isä oli 
yksi harvoista Auschwitzin henkiinjääneistä. 
Mutta samalla kun Spiegelman haastattelee isän- 
sä tarinaa sarjakuvaksi, hän tutkii myös selvity- 


jän ja hänen poikansa suhdetta. 


Metasarjakuva, jossa piirtäjä pohtii työn alla ole- 
vaa sarjakuvaa, on vaikea taiteenlaji. Moni on si- 
tä yrittänyt ja epäonnistunut, mutta Spiegelman 
pystyy lomittamaan nykyaikaan ja Natsi-Saksaan 
sijoittuvat kohtaukset kokonaisuudeksi, joka on 
enemmän kuin osiensa summa. Lukija oivaltaa, 
että myös henkiinjääneet ovat polttouhreja, sa- 
moin heidän läheisensä. Jokainen selviytyjä 
kantaa Auschwitzin uuneja sielussaan, joka ub- 
kaa polttaa jokaisen liian lähelle eksyvän. 

Art Spiegelmanin symboliikka on suoraviivaista 
mutta purevaa: juutalaiset ovat hiiriä, natsit kis- 


aus | ja 


WC II Insider 


Pelin henkin julistaa lukijoilleen pienen kilpailun. Se, ken löytää 
Wing Commander -sarjasta eniten sisäpiirin vitsejä, saa omakseen 
Wexteenin kirjahyllyn kaksoiskappaleista kootun nivaskan lukemis- 
ta. Mukana on sekä sarjakuvaa että tieteiskirjallisuutta molemmilla 
kotimaisilla eli suomeksi ja englanniksi. 

Esimerkki tällaisesta vitsistä on Wing Commander II:n ensimmäi- 
sen siipimiehen esikuva 50-luvulta. Kuka? 

Postin voi osoittaa 
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gelmanin isan mieliksi juutalaiseksi kaantynyt 
vaimo? 
Mausin symboliikka puree alitajuntaan. Siina 
missä television ja lehtien pyörittämä dance ma- 
cabre on kyllästänyt meidät poltetuilla ruumilla 
ja silvotuilla lapsilla, kissojen hirttämät hiiret kir- 
paisevat syvältä. 
Toisessa osassa Spiegelman pohtii myös ensim- 
mäisen osan mukanaan tuomaa menestystä. 
Hän tuntee nousseensa miljoonien hiirenkas- 
voisten ruumiiden muodostamalle vuorelle, jon- 
ka päällä hän istuu piirustuspöytänsä ääressä, 
vain kärpäset ja haastattelua kärttävät lehti- 
miehet seuranaan. 
Nykysarjakuvaa entuudestaan tuntemattomalle 
lukijalle Spiegelmanin tyyli voi olla yllätys. Ruu- 
dut ovat hyvin pieniä ja viiva karun yksinker- 
taista. Mutta se viiva elää. Dialogi on Mausissa 
keskeisessä asemassa. Sivuista noin kolmannes 
on pienellä präntillä tekstattujen puhekuplien 
peitossa. Onneksi Tammi on valinnut sekä 
kääntäjänsä että tekstaajansa huolella, vaikkei 
ole katsonut tekstaajan nimeä mainitsemisen ar- 
voiseksi. 
Joku voi tietysti ajatella saaneensa tarpeekseen 
toisen maailmansodan kauheuksien muistelemi- 
- sesta. "Nykyaikana sellaista ei voi enää tapah- 


soja. Puolalaiset on piirretty sioiksi ja esimerkik- ^ tua.” 


si ruotsalaiset ponit Mutta miten = Spie- 
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zm Assasin 
zzz Bat ll 


= Caesar 


vum Cytron 
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Saatavana myös muut uutuudet ja vanhemmatkin pelit. Pyydä peliluettelo tilauksesi mukana tai imuroi se modeemillasi. 
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KUUKAUDEN 


FUSION PACK 


PC Multimedia-pakkaus 


MIRACLE 


Im Road Rash 220,-/ Dream Team (kokoelma) 250, Summoning 280, k 
z:: 3D Construction Kit II 395,- /395.- Sabre Team 220,-/220 Dungeon Master 250, Task Force 1942 319, 9 
x AMOS Professional 480,-/ Shadow of the Beast III 195,-/ F-15 Strike Eagle III 330, Tornado 319, 29 © 
zzz: Archer MacLean's Pool 195,-/195,- Sim Earth 260,-/ Fantastic Worlds 300, Traders 250, E E 
195,-/ Space Shuttle 240,-/ Flashback 280, TV Sports Baseball 169, $2 = 
= 280,-/ Special Forces (1 meg) 250,- /250 Formula One Grand Prix 280, Ultimate Challenge Golf 300, ES = 
= Bill's Tornato Game 240,-/ Sports Compilation 250,- /250 Front Page Football 300, Ultima Trilogy 2 300, $455 
um 240,-/ Streetfighter || 195,-/ Gateway 280, Ultima Underworld 319, zm 
zx Campaign 250,-/250,- Wing Commander 250,-/ Great Naval Battles 300, V for Victory 280, = E 
2: Chaos Engine 240,-/ Wizkid 220,-/ Harrier Jump Jet 319, V for Victory II 300, EE g 
c Civilization 280,-/ WWF II European Rampage 195,-/195 Island of Dr. Brain 290, Wayne Gretzky Hockey III 295, S 3 
= Cool World 195,-/ Zool 220,-/ Jimmy White Whirlwind Snooker 290,- Waxworks 260, sss 
sss: Dungeon Master & KGB 300,- World Tennis Championships 280, eas 
zx: Chaos Strikes Back 220,- /220,- PC - Pelit 3.5" King's Quest VI 330,- WWF Wrestling ll 280, v Sg 
Cz: Curse of Echantia 280,-/ 3 D Construction Kit Il 395,- Laser Squad 250,- X-Wing 300 EE: 
== 220,-/ Aces of the Pacific 319,- Laura Bow II - Dagger of Amon Ra 300,- 25 
zu Fantastic Worlds 280,-/280,- Airbucks E Legand of Kyrandia 280,- nan 
i Fire & Ice 220,- /220,- Alone in the Dark sed Legend of Valour 280,- SUPER NINTENDON 3 s 
s: Flashback 250,-/ Ancient Art of War in the Skies 31 9. Lethal Weapon 240,- HYVAT UUTUUDET 3s = 
= Formula One Grand Prix tac 300,- Links 386 Pro 330,- 252 
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o nyt te sitten sen 

saitte, sarjakuvan. 

Nauttikaa! Kiitoksia 

jälleen valtavasta 

kirjetulvasta, joulu- 
lomalla näkyy olleen aikaa kirjoitel- 
la. Minulta kului viisi kokonaista 
päivää, kun luin Pelit 7:n jälkeen 
tulleet kirjeet! Kiitoksia vielä kerran. 
Ja kirjeitä jälleen odottelen osoittee- 
seen: 


Pelit 

Posti 

PL 64 

00381 Helsinki 


Apua! 

Koneeni on Amiga 500. Se on os- 
tettu Yhdysvalloista noin 3 vuot- 
ta sitten, monitori on Suomesta 
kotoisin. Englantilaiset pelit ei- 
vät toimi, epäilen, että vika pii- 
lee koneessa. Onko näin? Ja vie- 
lä pahempaa: jostakin syystä ku- 
van alareunaa ei näy ollenkaan. 
Ihan kuin monitorini olisi liian 
pieni. Esimerkiksi Wayne G. 
Hockeyssä ei alhaalla olevia 
tekstejä näy ollenkaan, paitsi jos 
katsoo tarkkaan, saattaa nähdä 
alareunassa niiden yläreunan. 
Kick off 2:ssa taas ei näkynyt pe- 
laajien nimistä yhtään mitään. 
Mitä teen? 


Jukka 
Syynä on ilmeisimmin jenkkien 
oma  NTSC-televisiostandardi, eli 


jenkki-Amigan videopiirit venyvät 
peleissä vain resoluutioon 320 x 
200, kun useat brittipelit käyttävät 
PAL-järjestelmän mukaista 320 x 
256 -resoluutiota. 


Monta kysymystä 
Tuleeko Star Trek Amigalle? On- 
ko Nnirvin oikea nimi Niko Nir- 
vi? Voisitteko julkaista koko toi- 
mituksen kuvat? Onko Andy 
Capp arvosteltu? Mitä tarkoittaa 
BUGI? 

From Saudi-Arabia 


Tulee, vielä alkuvuodesta (jos...). 
Nnirvi on Niko Nirvi. Tuijan ja Sarin 
kuvat löytyvät joka numerosta, 
Nnirvin kuvaa ei voi julkaista, sen 
naamaa ei kuitenkaan näkyisi par- 
ran alta. Andy Capp on arvosteltu 
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vuosia sitten, lóytyy vanhoista Peli- 
kirjoista. Bugi tarkoittaa ohjelmassa 
olevaa virhettà, mokaa. 

Terminä Bugi tulee englannin sa- 
nasta ”bug”, hyönteinen. Tietotek- 
niikan alkuaikoina hyönteiset tunki- 
vat koneiden sisään ja aiheuttivat 
oikosulkuja! -Om huom. 


Pelintekokilpailu 
Ehdottaisin, että julistaisitte pe- 
lintekokilpailun. Palkitsisitte 
parhaimmat ja arvostelisitte joi- 
takin. 

Juhani Paaso 


Kuten itsekin totesit, kilpailu oli 
noin vuosi sitten Pelien vuosikirjas- 
sa. Näillä näkymin jätämme ohjel- 
mointikilpailut muihin lehtiin. 


Muistista jälleen 


Pelit 7/92:ssa olleissa käynnis- 
tystiedostoissa puhuttiiin DOS 
5:sta. Voiko samat muutokset 
tehdä DOS 4.01:ssä? 

Only 534224 bytes free 


Kokeile, mutta epäilen, ettet onnis- 
tu. DOSin päivitys ei maksa paljon- 
kaan, joten suosittelen päivitystä jo 
senkin vuoksi, että valtavasti muis- 
tia (eli DOS 5:sta) vaativat pelit li- 
sääntyvät huimaa vauhtia. —nn 

Dos 5.0:n saa hintaan 300 mk ja 
vapaan perusmuistin lisäyksen li- 
säksi saat muita hyötyjä, kuten hy- 
vän muistinhallinnan ja takuuvar- 
man yhteensopivuuden uusimpien 
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ohjelmien kanssa. -Om 

Muun muassa nimimerkki not 
enough memory kyseli, voiko 
muutokset tehdä myös DR DOS 
6.00:lle. Veikkaamme, että kyllä, 
koska DR DOSin pitäisi olla DOS- 
yhteensopiva. 


N, H, J ??? 
Tarkoittaako ^ peliarvosteluissa 
merkintä ”ohjaus: N, H, J”, että 
peliä voi pelata pelkällä näppäi- 
mistöllä tai tarvitseeko lisäksi jo- 
ystickin ja/tai hiiren? 

Panzer II 


Merkintä tarkoittaa, että peliä voi 
pelata joko näppiksellä, hiirellä tai 
tikulla. Ne ovat siis vaihtoehtoisia, 
ellei toisin ole mainittu. 


Error 
Mitä ihmettä minun pitäisi teh- 
dä, kun kopioin kaveriltani jon- 
kun pelin ja testaan sitä kopioi- 
misen jälkeen, tulee usein teksti 
”error jne”? 

Masentunut 


Sinun pitää hävetä, ja syvästi. Ko- 
pioiminen on laitonta ja lisäksi mo- 
raalitonta. Tuo Error-ilmoitus on ny- 
kyajan omantunnon koputus. Hän- 
kin on näet siirtynyt tietokoneai- 
kaan. 


Live Wexteen, live 


Nimimerkillä ”Die Wexteen, die” 
kirjoittanut henkilö pitäisi mie- 
lestämme toimittaa  laitoshoi- 
toon. Wexteenin palstan päälle 
ei sarjakuvia laiteta! 

Dark Power 


Kiitos Wexteenin puolesta. 


1. Kannattaako korppuihin kir- 
joittaa lyijykynällä vai tussilla? 
2. Jos tietokonepelissä ilmenee 
virhe, mikä on määräaika, johon 
mennessä peli pitää palauttaa? 
3. Tarvitseeko Amiga 500 viedä 
määräajoin huoltoon? 4. Mistä 
viruksentappo-ohjelmia saa ja 
saako niitä kopioida laillisesti? 
5. Tarvitseeko hiiri ja joystick ot- 
taa irti tietokoneesta siksi aikaa, 
kun niitä ei käytetä? 

Onnellinen tilaaja 


1. Korppuihin voi kirjoittaa millä 
kynällä vain, lerppuihin mahdolli- 
simman pehmeällä eli tussi on hy- 
vä. 2. Määräaikaa ei kuluttajasuoja- 
lain mukaan ole, vaan laissa puhu- 
taan kohtuullisesta ajasta. Mutta 
yleensäkin virheellinen tavara kan- 
nattaa palauttaa heti tai ainakin ot- 
taa yhteyttä sen myyneeseen liik- 
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keeseen välittömästi. 3. Fi periaat- 
teessa, mutta kaikkeahan on tietysti 
hyvä huollattaa... 4. Viruksentappo- 
ohjelmia saa kaikista hyvinvaruste- 
tuista purkeista. Ne ovat pääosin 
Shareware-tuotteita, eli jos havaitset 
ohjelman hyväksi (yleensä 30 päi- 
vän sisällä) sinun odotetaan maksa- 
van varsin kohtuullinen summa oh- 
jelman tekijälle. 5. Ei tarvitse. 


Asiaa Nnirville 
Hyvä Nnirvi, luettuani Pelit 
7/92:sta kolumnisi reaalisten pe- 
likokemusten tarpeellisuudesta, 
en voinut olla tarttumatta näp- 
päimistöön ja  nakkisormeile- 
masta paria riviä. 
Jos todella kaipaat em. koke- 
muksia mm. seikkailu- ja rooli- 
peleissä, kokeilepa hesalaisena 
(?) seuraavaa: kävele tai juokse 
Lynxiä pelaten asematunnelin 
läpi mielellään sopivaan aikaan, 
esimerkiksi puolenyön tietämis- 
sä tai viikonloppuna, jos vaikka 
onnistuisit saamaan  pelihah- 
mossasi koskevia kokemuksia. 
Jos tämä ei auta ensimmäisellä 
continueta jäljellä ja kokemus- 
pisteitä luulisi ainakin karttuvan 
roppakaupalla. 
Suosittelen hyvää taistelukoke- 
musta itsellä tai ainakin isoa 
roolipelaajajoukkoa. Tosin olen 
aina luullut, että väkivalta ja 
kuolema, oma tai roolihahmon, 
ei ole se mihin roolipelissä pyri- 
tään ja todellisella ja kuvitellulla 
väkivallalla on kai sama ero 
kuin uhkarohkeudella ja tyh- 
mänrohkeudella. 
Jos lehteen jää tuhjää tilaa, voi- 
han sen täyttää asiallakin. Jopa 
minäkin kirjoittaisin — vitsik- 
käämpiä ”juttuja”. 
Muutenkin vastustan suomalai- 
sen synergian käyttöä jutuissan- 
ne, tiedättehän sen tarkoittavan 
suunnilleen samaa kuin sanonta 
”joukossa tyhmyys tiivistyy”. 
Perry Cotton 


Ei kuulosta edes seikkailupelinä 
kiinnostavalta. Pointti oli se, että 
pokeria on kiinnostavampi pelata 
rahalla kuin tulitikuilla. No kirjoita, 
satunnainen ”Seinäkirjoitus”-palsta 


-nn 


Terve taas! 


Olen kirjoittanut sinne jo kaksi 
kertaa, ensimmäinen kirjeeni 
julkaistiin. Kiitos siitä. 

1. Onko roolipelien suunnitte- 
lusta olemassa mitään kirjalli- 
suutta? 2. Saako Suomesta 
AD&D:n Monster Manualeja 
Fiend Folota tai Legends of Love- 
sia? 


on juuri vieraileville kolumnisteille. 


Laittakaa lehteen juttu rooli- 
peleistä, ei lautaroolipeleista. Tai 
sitten roolipelipalsta. Toiset roo- 
lipelaajat, ottakaa nyt ihmeessa 
kantaa! 

Role Playing Forever 


Olet harvinaisuus: monet kirjoitta- 
vat kesät talvet monet kerrat eikä 
silti julkaista! 1. On. Suomeksi voi 
aineistoa olla hieman heikosti saa- 
tavilla, mutta englanniksi sitä on 
roppokaupalla. 2. Kyllä. Suomesta 
saa mainitsemiasi teoksia. 


Mikä kone? 
Lehtenne on huippu, mutta voi- 
sitte vielä parantaa. Lehdessä 
nro 5 joku kyseli Monkey Islan- 
din lisälevarista, ja vastasitte ky- 
syen mikä kone. No, monelleko 
koneelle peli on? Olisitte voineet 
selvittää. Nnirvin ja Wexteenin 
palstat toivon mäkeen! Postille 
lisää tilaa. 

Sonic 


Joo, puhut ihan totta. Yritämme 
vastata tarkemmin. Ilmeisesti ky- 
seessä oli Amiga-versio, jolloin vas- 
taus ”ei, mutta syytä olisi olla”. 


Lyhenne vai merkki? 

Onko PC lyhenne vai merkki? 
Miksi ette testaa pelejä eri ko- 
neilla? 





Nimetön 


PC on lyhenne englanninkielestä 
Personal Computer eli suomeksi sa- 
natarkasti henkilökohtainen tieto- 
kone. Suomessa ja muuallakin PC 
tarkoittaa käytännössä vain IBM- 
yhteensopivia tietokoneita. IBM-yh- 
teensopiva taas on sovittu termi 
juuri tietynlaisille tietokoneille, jot- 
ka on kehitetty IBM:n alkuperäisen 
henkilökohtaisen tietokoneen 
(PC:n) pohjalta. Huomaa, että PC 
voi tarkoittaa mitä tahansa etanano- 
peuksisista 8080-koneista huippu- 
nopeisiin 486-koneisiin. Muita (hen- 
kilökohtaisia) tietokoneita ovat mm. 
C64, ST, Mac ja Amiga. 

Mitähän mahdat tarkoittaa ”testa- 
ta eri koneilla”? Kun peli ilmestyy, 
se yleensä ilmestyy ensin yhdelle 
koneelle (esim. PC) ja sitten muuta- 
man kuukauden päästä toiselle 
(esim. Amiga). Ja yleensä olemme 
nämä updatet eli ”vanha peli uudel- 
la koneella” lyhyesti-palstalla arvos- 
telleet. Jos peli taas on ilmestynyt 
samaan aikaan eri versioina, olem- 
me pyrkineet arvostelemaan mo- 
lemmat. 


Tilaajalahja 
Olisiko mahdollista saada leh- 
teen tilaajalahja? 

Amiga-man 


Nuorille suunnatussa lehdessä ei 
saa olla tilaajalahjoja houkuttele- 
massa tilaamaan, koska laki kieltää. 





s Jos taas tarkoitat esimerkiksi lehden 


sisällä olevia julisteita tms. niitä on 
tulossa. Mutta ne ovat sitten lahjoja 
kaikille. 


Formula 1 Grand Prix 


Miksi peli sai hyvät arvosanat 
lehdessä 1/92? Peli on todelli- 
suudesta aika surkea! Miksi ar- 
vostelussa kehuttiin ajo-ominai- 
suuksia hyviksi, vaikka ne ovat 
todellisuudessa tosi surkeita. Au- 
ton liikkeistä ei voi saada min- 
käänlaista ajotuntumaa. Pelin 
realistisuus on tosi surkea. Olen 
ostanut kaikki pelini Pelit-leh- 
den arvosteluiden perusteella ja 
olen pettynyt niihin suuresti. 
Pettynyt pelin ostaja 


Suurin osa lukijoistamme on täysin 
eri mieltä kanssasi, eli samaa mieltä 
kuin Jukka Tapanimäki. Valitamme, 
näinkin voi käydä, että olet kaikes- 
ta eri mieltä. 


Pelisuunnittelija — 
Pitäkää äänestys, jossa voisi ker- 
toa oman mielipelisuunnitteli- 
jansa. 

Pekka Tiirikainen 


Fi ollenkaan hassumpi idea. 


Keskiaukeamasta vielä 


Koska olen suomalainen ja suo- 
malainen ei osaa muuta kuin va- 
littaa, haluaisin valittaa seuraa- 
vista asioista: 

1. Keskiaukeama repeää pois. 

2. Peliarvostelun otsikkoon sel- 
västi pelin nimi. 

3. Lopettakaa Sierran ja Lucasfil- 
min pelien arvostelu. Ne eivät 
eroa toisistaan merkittävästi. 

4. Mies nimeltä Ossi Mäntylahti 
pois lehdestä. Hän nimittäin 
haukkuu pelejä pelkän grafiikan 
perusteella, esimerkiksi Dun- 
geon Masteria. 

5. Lakatkaa aliarvioimasta alle 
10-vuotiaita pelaajia, he osavat 
pelata vaikeampiakin pelejä. 

6. Kilpailut ovat aivan liian help- 
poja. 

7. Miksi uutiset ovat niin sup- 
peat? 

8. Missä viipyvät laitetestit? 

9. Miksi lehdessä on English 
Summary? Useimmat lukijoista 
ymmärtävät selvää suomea. 

10. Mainoksien vähyys hämmäs- 
tyttää! 


Simo 


1. On korjattu tähän numeroon. 2. 
Kyllä se logosta selviää. 3. Emme 
lopeta. 4. Toinen tykkää, toinen ei. 
5. Emme aliarvioi, jos teidän mie- 
lestänne niin on, pyydämme an- 
teeksi. Tiedämme oikein hyvin, että 
jo jotkut 9-vuotiaatkin pelaavat vai- 
keita seikkailupelejä. 6. Hyvä, 


saamme paljon vastauksia. 7. Tila- 
puute... 8. Tässä, ja edellisessä leh- 


dessä on. 9. Lehti ilmestyy myös 
Suomen rajojen ulkopuolella. 10. 
Niin meitäkin! 


Amiga 500 vs 600 

Käyvätkö Amiga 500:n pelit uu- 

teen Amiga 600:een? 
Tiedonhaluinen 


Jotkut käyvät, toiset eivät. Yleensä 
(noin 85 %) käyvät. Selviää vain 
testaamalla tai paketin kyljestä. 


Wexteen hiiteen! 


Älkää enää koskaan julkaisko 
Wexteenin palstaa. Numerossa 
7/92 siinä oli vain &WSF”)&%! 
roolihöpinää. Miksi Wexteen ei 
julkaise omaa nimeään? Wallun 
pitäisi piirtää enemmän. 

W.S. 


MIA?! VIELÄ 
ENEMMÄN / 





Kiitos mielipiteestä, niitä Wexteen 
tahtoo. Wexteen ei julkaise nime- 
ään, mutta etpä niin tee näköjään 
sinäkään. 


Nikon kirjoittamassa Alone in 
the Dark -arvostelussa oli virhe. 
Yog-Sothothin portinvartijan ni- 
men jälkimmäinen osa kirjoite- 
taan Sothoth eikä Soggoth, jon- 
ka voi sekoittaa shoggothiin, jo- 
ka on aivan erilainen olento. Ja 
vielä: Great Old Ones ei tarkoita 
Lovecraftin teoksissa vanhaa, 
vaan Suurta Muinaista. De Ver- 
miis Mysteriis kirjoitetaan kah- 
della ii:llä. Toivottavasti en kuu- 
lostanut niuhottavalta. 
Nyarlathotep 


Sorry, tuo Yog-Soggoth oli iskostu- 
nut jostain mieleen. Virheistä saa ja 
pitääkin huomauttaa. —nn. 


Koko totuus, please! 


Hyvä toimitus, Pelit-lehden 2/92 
sivulla 45 arvostelitte pelin Spa- 
ce Crusade. Paikassa, missä lu- 
kee, mille koneille peli on tehty, 
on painettu C64. Nyt Pelit-leh- 


den numerossa 4/92 posti-pals- 
talla nimimerkki Kommando-in- 
toilija kysyi, onko Space Crusa- 
dea tulosssa kuusnepalle. Te vas- 
tasitte ei! Miksei arvosteluissa 
lue, että peli on tehty C64-ver- 
sionakin, esimerkiksi Parasol 
Stars ja Indy. 

Mikko Tuomela 


Kysymyksessä on niin sanottu töp- 
pi. 


Olen huomannut, niin kuin var- 
maan moni muukin, että Pelit- 
lehti on loisto lehti ja siitä ei 
paljon mitään puutu. Silti sinne 
postiin satelee sadoittain kirjei- 
tä, joissa yleensä on vain pelk- 
kiä vaatimuksia. Olisi kiva tietää, 
mitä mieltä toimitus on siitä? 
Onko olemassa Ouest for Glory 
nelosta? Laittakaa juliste mu- 
kaan, niin lehtenne on täydelli- 
nen! 

Sierra-fani 


Totta puhut, me olemme ihmetel- 
leet samaa asiaa. Mutta, lukaisepa 
kirjeesi loppu: sinä itsekin toivoit... 
Ouest for Glory IV — Shadows of 
Darkness on tulossa Sierralta. Peli 
tulee jatkamaan Glory-saagaa siitä 
mihin kolmonen sen jätti. -Om 


486 vaihdettu C64:een 


Vaihdoin 486-tietokoneeni 
C64:een ja ostin sille kaveriltani 
SoundBlasterin, mutta se ei toi- 
minut. Missä vika? Kerro pelejä, 
jotka saa kuusneloselle nauho- 
tettua kiintolevylle? Mikä on pa- 
ras tietokone? Kaverini sanoi, et- 
tä se on Amiga. Onko korppu ja 
lerppu sama asia? Mitä on RAM- 
muisti? 

Sanna -78 


Suomalaiset ovat huumorikansaa. 
Kuusnepalle sitäpaitsi oli saatavissa 
kiintolevy. Jos on koneensa kanssa 
sinut, kannattaa olla tyytyväinen ei- 
kä pilkata  tietokonetaipaleensa 
kanssa alussa olevia. 


Virheitä! 

Ensimmäiseksi haluaisin huo- 
mauttaa muutamista asioista Ar- . 
voisaa Toimitusta (pyh, vai ar- 
voisa). Eräissä arvosteluissa on 
(ainakin minun lehdissäni) on 
teksti loppunut kesken (1/92 
Wing Commanderin Special 
Operations, 4/92 Gatewayn Bu- 
gi-kohta). 

Jos valitukseni ovat aiheettomat, 
heittäkää kirjeeni roskiin (teette 
sen kuitenkin). Mutta pitäkää 
huoli ettei enää tarvitse jäädä ih- 
mettelemään mitä kummaa tuos- 
sa pitäisi lukea. Lehden ulkoasu 
on muuten ihan OK, joten siitä 
en pääse nalkuttamaan (nyyh). 
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Jos konsoleiden nimellä kulkeva 
rutto pääsee valtaamaan Pelit- 
lehden, on peli silloin menetetty 
(menix niinku perille)? 

Sitten kehuja: tutkiessani erästä 
nimeltä mainitsematonta ulko- 


maalaista lehteä, havaitsin kaa- ; 


pattujen kuvien olevan huomat- 
tavasti heikkolaatuisempia kuin 


teidän, eli kuvanne ovat selviä ja — 
tarkkoja ja ne on sovitettu hyvin — 


tekstin kanssa. On myös hyvä, 
että pelien pisteytys on saatu 
kuntoon, ettei joka toinen peli 
saa huippuarvosanaa. Mainokset 
saisi pistää loppusivuille ja 
Wexteenin palstasta pitää äänes- 
tys. Jotkut eivät tunnu pitävän 
siitä (älä loukkaannu Wexten!). 
Wallun sarjikset ajavat asiansa 


eli niitä voisi pistää hieman li- © 


sää, jooko. 
Nimetön 


Tekstin kesken loppuminen noissa 


kahdessa jutussa oli moka. Lehtem- p 


me tehdään kokonaisuudessaan 
MacIntoshilla, ja jostain syystä pai- 


non ja meidän Maccimme asetukset | 


eivat vastanneet toisiaan. Nykyisin 
olemme jo huomattavasti tarkem- 


pia. 


Kirje avustajalle 


Miten voin lähettää kirjeen Pelit- 
lehden avustajalle? 


Postita kirje meille, laita mukaan i 


kirjekuori, jossa on avustajan nimi 
ja postimerkki. Me lisäämme osoit- 
teen ja postitamme heti eteenpäin. 


Hiiren asennus 


Hiireni ei toimi muissa ohjel- 


missa eikä peleissä kuin Win- 


dowsissa. Kiintolevyltäni ei löy- 
dy mitään asennusohjelmaa. Ko- 


neeni on 386SX ja hiiri Micro- | 


soft. Mitä näytönohjain tekee? 


Neuvoton © 


Sinulla pitäisi olla jossain ohjelma 


MOUSE.SYS tai MOUSE.EXE. Jos 
SYS, lisää config.sysiin rivi DEVI- 
CE=c:\dirikka\ MOUSE.SYS. Jos 
EXE, lisää autoexec.batiin MOUSE. 
Jos ohajinta ei ole, pummi se hiirel- 
là varustetulta kaverilta tai katso 
hiiren mukana tulleet levyt läpi. Il- 
man näytönohjainta monitorilla ei 
näy mitään. Se siis määrää, mitä 
grafiikkaa koneesi näyttää. 


Piratismi ja pelien hinnat 


Piratismi ja pelien hinnat ovat 
mielenkiintoinen ^ aihe, josta 
kannattaisi vääntää tarinaa. 15 
markan halpapelistä on tultu yli 
kolmensadan markan grafiikka- 
demoon. Piraateilla on omat 
boksit ja koko maailman katta- 
vat levitysketjut. Myös kaupat 
kopioivat kalliita hyötyohjelmia 


laittomasti. Itsekin omistan kra- | 
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Jokunen d 

















kattyja pelejà vinon pinon, jotka 
todellakin ilmestyvat aikaisem- 
min kuin alkuperäiset. Pitäisi et- 
siä ratkaisuja ja valistaa piraatte- 
ja sekä swappereita joita löytyy 
Suomestakin. Ja laskea pelien 
hintoja. Onko se hinnan laskua, 
jos sellainen kuuluisa peli kuin 
Ultima IV maksoi neljä vuotta 
sitten 170 markkaa ja nyt samaa 
peliä myydään hintaan 240 
markkaa? Pahinta on kuitenkin 
se, että kolmonen lopetti Star 
Trekin näyttämisen. Gtr. 

Iso paha piraatti 


Olemme kierteessä: pelien tekijöi- 
den on saatava omansa pois pelin 
hinnassa, mutta peli ei myy, koska 
se on kaikilla piraattikopiona. Mitä 
tehdä? Jos piratismi saataisiin kuriin, 
olisi mahdollista laskea hintojakin. 
Esimerkiksi Strike Commanderin te- 
keminen tuli maksamaan Originille 
1,3 miljoonaa dollaria! 


Siunausta 


Aluksi tulee mieleen BBS, tutta- 
vallisemmin hän, eli boksi, eli 
onko sitä Pelit BBS:ää tulossa? 
Mitä eroa on ”ray-tracing” ja Bit- 
map- eli bittikarttagrafiikalla? Ja 
lisää huumoria StarNnirviTrek- 
kie, se on nimittäin päässyt si- 
nulta jostain syystä pikkaisen lo- 
pahtamaan. Ja Wallu, voi Wallu, 
näytä, että osaat piirtää muu- 
hunkin tyyliin kuin ns pyöreästi 
ja nallepuhmaisesti. Ei millään 
pahalla tietenkään. 
Sari, hhmmm, nosta nyt alkuun 
vaikka hattuasi näille ideoille, 
voisit vaikka pyytää jotain rap- 
säisemään kuvan hattua nostaes- 
sasi. 
Voiko toimitukseen vielä lähet- 
tää peliarvosteluja? Saataisiin 
uutta verta, joka piristäisi lehteä. 
Siinä asiat, jotka ovat minua val- 
vottaneet. Pelit on hyvä lehti, 
siunausta. 
Lehteänne lukien, 
Ikonen, Janne Ikonen 





Kiitos kiitos Janne. Tällaista asiallis- 
ta, rakentavaa kritiikkiä on ihanaa 
saada, poislukien tietysti Nnirvi. Pe- 
lit BBS on tulossa. 

Ray Tracing tarkoittaa valonläh- 
teen mukaan varjostettua grafiikka, 








bitti tai vektori. Bittikarttagrafiikka 
taas ei ole sen kummoisempaa kuin 
nimi kaikelle muulle paitsi vektori- 
ja fraktaaligrafiikalle. Katsopa viime 
lehteä: Comanchen maasto on frak- 
taaligrafiikkaa, Taskforcen laivat 
vektorigrafiikkaa, Legends of Valour 
bittikarttapinnoitettua vektorigrafiik- 
kaa ja loput bittikarttagrafiikkaa. 
Avustajaksi voi edelleen pyrkiä, 
osoite on sivulla 4, teksti levykkeel- 
lä, asciina, omat yhteystiedot mu- 
kaan. Ja sitten kärsivällisyyttä... 


Amiga 1200 


Kertokaa lisää uudesta Amigasta, 
ja ovatko 500:n pelit yhteensopi- 
via sen kanssa? 

Hullumies Huittisista 


1200 tulee Suomeen maaliskuussa, 
kerromme sitten lisää. 500:sen pe- 
leistä suuri osa on yhteensopivia, 
monien pelitalojen omaksikin häm- 
mästykseksi. 


286, 586, 486 


Miksi ette pelaa pelia kaikilla 
näillä koneilla, ja laita pisteitä 
kullekin erikseen? Mistä saa van- 
hoja Pelit-lehtiä? 

486:sta unelmoiva 


Vanhoja Pelit-lehtiä voi tilata nume- 
rosta (90) 120 5918. Jotta arvosteli- 
jamme pystyivät ostamaan 386:n, 
he myivät 286:n ja saadakseen 
486:n, meni 386 myyntiin. Hyvä eh- 
dotus, mutta käytännössä vaikea to- 
teuttaa. 


Peliratkaisuista 


Lähetin sinne  ratkaisujutun 
noin puoli vuotta sitten. Olen 
odotellut kiihkeästi vastausta. 
Uusimmassa Pelit-lehdessä oli 
myynnissä ratkaisuja, mutta siel- 
tä ei minun ratkaisemaani peliä 
löytynyt. 


Tommi Finola 


Fi pitänytkään löytyä, ratkaisupal- 
velun ratkaisujutut ovat JULKAIS- 
TUJA ja tarkistettuja ratkaisuja. Sen 
sijaan pyydämme anteeksi, yleensä 
pyrimme lähettämään lappusen pa- 
rin kuukauden sisällä, jossa ker- 
romme mitä lukijan lähettämälle 
ratkaisujutulle tapahtuu (on jo jul- 
kaistu, on jo olemassa ratkaisu, jul- 
kaistaan jne). 


Matematiikkaprosessori 


Kannattaako ostaa matikkapro- 
sessori pelien nopeutumisen toi- 
vossa? Toimiiko Falcon 3.0 16 
MHz:n 386-koneessa? 
Falcon-fani 


Fipä juuri. Ainoa mieleentuleva gra- 
fiikkaprosessoria tukeva peli on 
Falcon 3.00. Toimii, mutta nopeus 
saattaa jättää toivomisen varaa. 





Wukka sai kiitokseksi hyvistä 
| vinkeistä Pelit-lehden kirjaksi 
BE sidotun vuosikerran. Seuraa- 
: P valla kerralla onnetar saattaa 
7 olla suosiollinen jollekulle 
iini: Kannattaa kokeilla onneaan 
ja lähettää hyviä vinkkejä osoittee- 
seen: 
Pelit 
Max & Moritz 
PL 64 
00381 Helsinki. 


Aavikko: 

Tee kartta aavikosta. Etsi temppeli 
ja piiloudu kivien taakse kun rosvo- 
kopla tulee. Kun he ovat häipyneet 
etsi heidän leirinsä. Siellä ollaan 
viettämässä juhlia ja rosvot eivät 
huomaa tuloasi. Käy hakemassa tai- 
kasauva yhdestä teltasta, mutta va- 
ro, ettet koske nukkuvaan rosvoon. 

Etsi aavikolta luuranko ja ota siltä 
kenkä. Kengällä voit heittää kissaa, 
joka jahtaa hiirtä. Kissa jättää hiiren 
rauhaan hiiri ja auttaa sinua pääse- 
mään pois kellarista baarissa. Muis- 
ta ottaa kellarista kaikki, mikä irti 
lähtee. Aavikolla muista juoda aina 
kun voit. 

Modarkin linnaan vähän vinkke- 
jä: 

Lue kirja, joka on kirjastossa, kun 
Modark nukkuu. Laita taikasauvasi 
ihmeelliseen vekottimeen, joka on 
suuressa salissa yläkerrassa. Laita 





Rohtopuimuri ei ole sota- 

ase, mutta jos raskas pui- 

NINNI mur ajaa vaikka Sardaukar- 
TE päältä, kumpikohan kärsii 

enemmän? 

Nnirvi 





Modarkin taikasauva toiselle puo- 
lelle konetta ja heitä liemeen pala 
juustoa. 

Nyt taikasauvasi toimii, mutta 
Modarkin ei. Muista käyttää Save 
game -loitsua usein, HYVIN usein. 
Jukka 


Olet omassa huoneessasi, jossa 
vaihda vaatteita ja ota rahakukkaro. 
Mene puutarhaan, ota ruusu ja suu- 
tele kuningatarta. Hae aarrekammio 
ja ota kaikkia kolikoita pussi täy- 
teen. Ota pussi takaisin ja jatka 
matkaasi - Merlinin huoneeseen. 
Avaa arkku ja ota sieltä kompassi 
(lodestone). Käväise kirkossa rukoi- 
lemassa, jonka teet asettamalla kul- 
takolikon kuppiin ja polvistumalla. 
Toista tämä molempiin alttareihin. 
Hae lisää rahaa. 

Mene pihalle ja nouse ratsaille. 
Lähde linnasta ja valitse Glastonbu- 
ry Toriin. Maksa otukselle tullimak- 
sua, jotta pääsisit ohitse. Osta kei- 
häs, ja mene seuraavaan ruutuun 
taistelemaan villisikoja vastaan. 

Seuraavassa ruudussa vastaa va- 





The Summoning 


Seal 4:ssa, jonne on matkaa. 
Nnirvi 





rikselle myöntävästi ja ota luuran- 
golta silkkihiha. Voita musta ritari ja 
voitettuasi hänet vapauta Gawaine 
kahleista. Auta Gawaine hevosen 
selkään ja jatka matkaasi jalkaisin. 
Oikealla anna noidalle hiha. Lue ki- 
vestä kirjoitus ja kävele vasemmalle 
kivien luokse. Vastaa kivien arvoi- 


 tuksiin ja pääset Glastonburyn rau- 


nioihin. 

Näytä Mad Monkille miekkasi ja 
tapa hänet. Jätä alttarille 5 hopea- 
kolikkoa ja saat avaimen, joka sopii 
kaivoon. Tutki kaivo ja löydät sieltä 
sydämen. Lähde Ot Mooriin. Jääti- 
köllä kirjoita sanat "love is my 
shield", ja seuraa ruusua. Anna sy- 
dàn naiselle, mutta jankuta hánelle, 
että hän vapauttaisi hänet, niin saat 
tilaisuuden. Suorita testi. Southamp- 
tonissa osta liput Gazaan Siellä 
seuraa poikaa ja kysele mieheltä 
Graalista. Ulkona ota opas ja seuraa 
häntä lähteelle. Älä juo vettä, ja jat- 
ka omin päin. Etsi lähde ja juo vet- 
tä. Saavut kohta Jerusalemiin, ole 
varuillasi. Portilla lahjo miehet. 
Kaupungissa sinulta ryöstetään ra- 
hat ja joudut myymään muulisi. Os- 
ta Tamralta kallein omena. 

Osta peili Farabilta, muinaismuis- 
toja Ismalilta, hiiliä ja yrttejä Tarigil- 
ta ja anna hänelle muinaismuisto, 
niin hän antaa sinulle harjan. Osta 
ruokaa Sarahilta ja anna ne pikkui- 
selle lapselle. Anna yrtit kalakaup- 
piaalle ja osta Alilta pussi jyviä. Os- 
ta lammasta Fawazilta ja anna se 









| = euraavia tokstjä. voi muutella tek 


Pidä mukanasi kaikki helmet, jotka löydät, sillä Summoningissa on yksi 
harmillinen bugi: Citadelissa tarvitset eräässä kohdassa kymmenen 
helmeä, mutta Citadelista löytyy vain yhdeksän. Lähin helmi on Broken 





Sarahille. Anna vanhalle miehelle 
yksi kuparilantti ja hiiliä. Puhu Ibra- 
himille ja hän kertoo sinulle surulli- 
sen tarinan. Mene portin jälkeisen 
ruutuun ja huuda ”Mari”. 

Kun Mari tulee ikkunalle, heitä 


hänelle peili. Huuda uudestaan 
”Mari” ja kun hän saapuu kysy hä- 
neltä huntua, niin hän antaa sen 
palkkioksi. Anna huntu Ibrahimille 
ja koputa sen majatalon oveen. An- 
na hänelle harja, niin pääset sisään. 
Kun aamu koittaa, mene portin jäl- 
keiseen ruutuun, jossa sinua odot- 
taa Ione, jolta on päässyt linnut kar- 
kuun. Heitä jyviä ja odota kunnes 
linnut ovat häkissä. 

Mene Tamran luokse, puhu hä- 
nelle ja hän ilmoittaa tehtävät suori- 
tetuiksi ja antaa sinulle omenan, 
jossa on voimaa. Koputa taloon 
jonka toisella puolella on sirppi ja 
toisella tähti. Vastaa naiselle ei. An- 
na rahat ja pääset testiin. Päästyäsi 
testin läpi mene ulos ja kerjäläisen 
luokse. Pyydä häntä avaamaan ka- 
takombit. Etsi paikka jossa on muu- 
mio seinällä ja ota medaljonki mie- 
kalla. Mene vasemmalle ja käytä 
eliksiiriä Galahadiin ja häivy paik- 
kaan, jossa on arkku. Pistä medal- 
jonki kaulaasi ja avaa arkku. Ota 


(versio 1.0) 


stinkäsit teh-or yjelmalla: 





i s tekstejä 





pedan o 
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kultainen omena arkusta ja etsi pat- 
sas. Aseta kultainen omena patsaan 
käteen ja vastaa kysymyksiin. 
Lodestonea käyttämällä seuraa 
reittiä. Temppelissä etsi Saraseeni 
käsiisi, ota kypärä ja taistele häntä 
vastaan. Voitettuasi hänet käytä 
kyyhkyä ja seuraa sitä. Työnnä 
kuudetta pylvästä kiemurasta eteen- 
päin ja siellä Graal on. Seuraa va- 





rasta ja tapa hänet. 
Antti Laitinen — 


Ouest for Glory 2 


Magic Shopissa voi myydä dervissin 
partaa niin paljon kuin lystää, vaik- 
ka et olisi edes hakenut sitä. Ja ra- 
haa tulee paljon. 

Antti Laitinen 


Laser 
Sguad 





Numeroissa 6/92 ja 7/92 julkaistu Indy IV:n ratkaisu- 
a ohje on kirvoittanut lukijoita huomauttelemaan pai- 

koitellisesta puutteellisuudesta ja pinnallisuudesta. 
Palautteen perusteella taydennamme nyt ratkaisuohjetta. 


Team — Kaksin aina kaunihimpi 

Ennen teiden valintaa on löydettävä Platonin kadonnut dialogi 
(englanniksi Plato). Ainakin Amiga-versiossa dialogi näyttää ai- 
na olevan Pearce-kokoelmassa, eli Indyn introssa kaatamassa 
hyllyssä. 

Erityisen vaikeaksi on osoittautunut Sunstonen saaminen Trot- 
tierilta. Kivi heltiää häneltä helpomminkin kuin ratkaisuohjees- 
sa annettiin ymmärtää. Lennä Algeriin ja suunnista matkasi ta- 
kakujalle antiikkikauppaan. Ota hirviönaamari telineeltä ja pu- 
hu puljun omistajan kanssa (joka on Omar Al-Jabbar). Kun tie- 
dustelet mieheltä Atlantiksesta, hän vaatii konkreettista näyt- 
töä todisteeksi, että olet omistautunut asialle. Juuri kun olet 
lähdössä kaupasta, pyylevä kauppiaamme huomaa, että olet 
piilottanut jotakin nahkatakkisi suojiin. Nähtyään, mitä olit pi- 
mittämässä, Omar antaa sinun pitää naamarin. Nyt Monte 
Carloon. 

Hotellin edustalla maanittele Trottier ”Madame Sophian spriri- 
tistiseen istuntoon”. Sisällä pyydä Sophiaa pidättelemään 
Trottieria sillä aikaa, kun yrität jotakin. Katso sänkyä ja ota siitä 
lakana. Avaa lipasto ja nappaa sieltä taskulamppu. Avaa säh- 
kötaulu ja väännä pääkatkaisinta. Pimeyden suojissa pue la- 
kana ja naamari yllesi, ja tehosta vaikutelmaa taskulampulla. 
Trottier saa sätkyn esityksestäsi ja jättää huoneen poimu ysil- 
lä. Poimi pöydälle jäänyt aurinkokivi laukkuusi ja jatka matkaa- 
si takaisin Algeriin. 

Atlantiksessa ei tarvitse vaarantaa henkeä hakkaamalla natsi- 
vartijaa makkaran toivossa. Sukellusveneen kapyysissa loju- 
vista leipäviipaleista ja makkarasiivuista syntynyt maukas ker- 
rosvoileipä käy raputäkyksi kylkiluuhäkkiin. Edellä kuvattu so- 
veltuu myös Wits-moodiin, mutta Actionissa vartija on piestä- 
va - 


Wits — Cogito, ergo sum 

Toinen kohta, joka hämmensi lukijoita, on Omarin talon etsimi- 
nen. 

Algerissa ojenna Trottierin antama käyntikortti Paul Abdulille, 
joka Omarin sijasta hoitelee kauppaa. Abdul lupautuu kysy- 
mään Omarilta, josko hän antaisi audienssin sinulle. Kun pal- 
velija jättää kaupan, seuraa häntä kaupungin kaduille, jolloin 
kuvaruutu vaihtuu ilmakuvaan Algerista. Seuraa harmaata pis- 
tettä (servant), ja pane tarkoin merkille kohta, jossa piste lo- 
pullisesti katoaa ja saa sinut kirvoittamaan hämmästyksen. Älä 
anna punaisen pisteen hämätä sinua. Palaa kauppaan ja pyy- 
dä apulaista vielä kerran puhuttelemaan Omaria. Seuraa hän- 
tä jälleen, mutta tällä kertaa mene asemiin lähelle kohtaa, jon- 
ne apulainen aiemmin katosi. Sinulla täytyy olla suora näköyh- 
teys melko läheltä. Näin huomaat rakennuksen, johon Abdul 
menee (Omar's house). 

Monte Carlossa natseja on turha odotella, ellet saa Trottieria 
hermostumaan ja näyttämään Sunstonea. Tämä käy antamal- 
la kaivuupaikalta löytynyt sähke hänelle ja jatkuvasti varoitta- 
malla uhkaavasta vaarasta. 

Theran saarella, vuoren halkeamassa, sulje avonainen laatik- 
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Indiana Jones and == 
the Fate of Atlantis — Adventure 





ko. Löydät sen kannesta kuitin, jolla voit lunastaa sääpallon. 
Jäätyäsi loukkuun luolaan ja saatuasi laatan kivioven takaa, 
sulje kyseinen ovi, jotta saisit Sunstonen takaisin. 

Minoksen labyrintissä kuolleeksi nääntyneen Sternhartin vie- 
ressä on villahuivi, ei sukka. 


Action — Pure nyrkkiäni, fritzi! 
Matka Omarin talolle käy Wits-moodin kaltaisesti. Jos vastas- 
sa on vartija, jolla on huomattavasti enemmän energiaa kuin 
Indyllä, ei auta, vaikka kuinka napsuttelisi sen jalkoja. Kaikkein 
kovimpien sakujen taltuttamiseen on muukin keino kuin nyrkit. 
Esimerkiksi saavuttuasi luolaan Minoksen labyrintissä, jossa 
jököttää kaksi kivilaattaa, herätä toisessa huoneessa olevien 
vartijoiden huomio kurkistamalla tunneliin. Piiloudu oikean- 
puoleisen laatan taakse ja kun vartija saapuu paikalle, kaada 
laatta. 


Atlantis — Lopun alku 
Atlantis-osio on kaikilla moodeilla yhteinen (paitsi se makkara). 
Suuren robotin operointiin on olemassa taloudellisempikin ta- 
pa kuin veivata mekanismia monen orichalcum-helmen edes- 
tä. Yhdistä tolpassa roikkuvan ketjun toinen pää ovessa ole- 
vaan renkaaseen. Nouse robotin rintalevylle tikkaiden avulla ja 
aseta osat käyttöohjeen oikean ylänurkan kuvan mukaisesti. 
Robotti ojentaa ehjän kätensä eteenpäin. Yhdistä ketjun va- 
paa pää ojennetun käden renkaaseen. Operoi robottia uudel- 
leen, tällä kertaa ota mallia oikean alanurkan kuvasta. Robotti 
vetää kätensä sivulle riuhtaisten oven auki. 
Atlantiksen sisimmällä renkaalla railakkaan ajomatkan jälkeen 
seuraa kuumemmat paikat. Reitti ovien läpi noudattaa seu- 
raavaa kaavaa: aluksi mene oikeanpuoleisesta ovesta. Nouse 
pikkuportaat ylös ja valitse jälleen oikeanpuoleinen ovi. Tulet 
neliön muotoisesta ovesta, jatka matkaasi sen vasemman- 
puoleisesta ovesta. Nouse portaat oikealle ylös ja mene va- 
semmasta ovesta. Jatka matkaasi oikeanpuoleisesta ovesta. 
Tulet ylhäällä neliönmuotoisesta ovesta, ota vasemmanpuolei- 
nen tavallinen ovi. Tulet alas. Nouse pitkät portaat oikealle ylös 
ja valitse vasen ovi. Saavut alas laavavirran äärelle. 


Kolosseum — epäjumalien tehdas 
Kernerin suuruudenhulluuden ajettua hänet kärpäsestä härkä- 
seksi, professori Ubermann komentaa sinut laitteeseen. Idea- 
na on ylipuhua Hans itse astumaan kojeeseen sijastasi. L yhin- 
tä tietä se käy näin (Indyn repliikit): 
— You don't need orichalcum, you need a miracle. 
— Listen, what if Plato's error went the other way? 
- If I'm going, | want to go all the way. 
— No beads, you crazy old man! 
— For your sake, | hope this doesn't work. 
— Once l'm a god, I'm sending you straight to hell. 
— Ever heard the term, "angry god"? Wait till you see me! 
Paha saa palkkansa, kuten aina. 
J & P. Piira 














Moritz 


Grand Prix Circuit 


Ota tavallinen vaihteisto, esimerkik- 
si Williams tai Mclaren. Aja nor- 
maalisti, kunnes tulee pitkä suora. 
Ennen suoraa vaihda 6-vaihteelle ja 
paina nappi pohjaan. Kierrokset 
nousevat, mutta vauhti pysyy sama- 
na. Kun kierrokset ovat melkein 
pohjassa, päästä nappi .irti. Auto 
lähtee kiitämään yli kahta sataa. 
Henri Markkanen 





The Last Ninja 1 


Onko käärön löytyminen ongelma? 
Hae pullo, jonka jälkeen mene 
huoneeseen, jossa on paljon vaase- 
ja ja suuri esirippu. Ota ruusu käyt- 
töösi ja kosketa vasemmaassa nur- 
kassa olevaa valkoista vaasia, jol- 
loin esirippu väistyy tieltäsi. Nukuta 
hyökkäävä eläin. Päästäksesi miek- 
kaa viskovan patsaan ohi muuta 
Ninja punaiseksi kykkimällä lattialla 
olevia pisteitä. Pian huomaatkin 
joutuneesi lopputaisteluun, josta 
selviää mielestäni aivan liian hel- 
posti. Joudut huoneeseen, jossa 
käärö on alttarilla. Hyppää maton 
keskelle, nappaa käärö ja voit onni- 
tella itseäsi hyvästä suorituksesta. 
Juke, Turku 


Xenon II 


Ensin tee itsesi kuolemattomaksi 
painamalla F7, kun kone kyselee 
monitoriasi. Paina pelin aikana i ja ` 
olet kuolematon. Siinä kentässä, 
jonka loppuvastustaja on panssari- 
vaunu, ammu ensin pyörivät tykit. 
Mene sitten panssarivaunun eteen. 
Joka kerta, kun ohjus osuu aluksee- 
si, saat pisteitä. 

Markku Korhonen 
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1 JA # PC PELIEN HINNASTO Death Track sue : 
2 JA # AMIGA PELIEN HINNASTO Mene heti pelin alussa asekaup- 
3 JA # C64 PELIEN HINNASTO paan ja valitse jokin ase, jota et | Wizkid erittäin paljon. Vampyyrit lentävät ja 
5 JA £z KUN HALUAT TILATA omista, esimerkiksi pieni ohjus tai hakeutuvat Wizkidiin. Silmät lentä- 
6 JA # TULEVAT AMIGA PELIT miina. Älä osta asetta vaan paina | Pinkka vinkkejä Amigalle ja ST:lle. | vät vaakasuoraan. 
7 JA # TULEVAT PC PELIT L yläkulmasta nuolta niin, että valitse- 
33 JA # MYYNTI-ILMOITUSTEN JATTO || masi esine jää ruudun ulkopuolelle. | Vihollistyypit: Manóóvereja aseilla: 
44 JA #. MYYNTI-ILMOITUSTEN Paina sitten "buy it” ja perään | Ampiainen ja perhonen lentävät | Manööveri 1: vihollisjonotus. Hanki 
KUUNTELU "oops". Nyt sinulle pitäisi ilmestyä | ympäriinsä joko vaakasuoraan tai | klovninnenà ja pompota palikkaa 
55 JA # TULEVIEN PELIEN VARAUS- lisää rahaa! vinottain. Pingviini kävelee vaaka- | vaakasuoraan lentävien vihollisten 
LINJA Sampo R-A suoraan, samoin klovni, joka myös | alla. palikka tappaa ne kaikki vuo- 
v - = us SAAPUNEET PELI hyppii. Ankka kävelee ja hyppii | rollaan. Manóóveri 2: palikan lai- 
67 JA f: KUN HALUAT Epic 
BII Paina Amigasi oikella alhaalla ole- A 4 e 
EI JASENMAKSUA, SAAT = i i 
= PELUUUSTEN ; = saat aseet täyteen ja lyhyestä Vinkki kaun E 
JA JASENKIRJEEN, Sami Kaukolinn Super Cars Il ee Indy 3 Action 
2 SALAISTA TIETOKONEEMME jug cr E ied pelaajan nimeksi = vislaa alkutekstien 
OHJAUSKOODIA, SINUN EI Alien Breed WONDERLAND ja toisen ^ 49 aikana näppäimet f i s h 
TARVITSE OSTAA MITAAN !!! THE SEER. Leander yhtäaikaa pohjaan. Va- 
i — e Pelaa ensimmäinen kenttä läpi, Battle Valley Kirjoittamalla salasanaksi I ut 
7 kakkoskentässä k ienris- us z p pääset aloittama L 7 
77 JA # UUDESSA BITISSÄ ARVOS- conc a J kijotus ROGER MELLE GE uA. : ee 
TELTUJEN PELIEN HINNASTO ware aliens padge has dropped | voi N cà: = Es roilla 1—5 valita seuraa- 


78 JA # TÄSSÄ PELIT LEHDESSÄ E. "X Tero jan aloituskohdan ja 
ARVOST. PELIEN HINNASTO — E uu, c osan 
79 JA # INFOLINJA, VINKKEJÄ dn. ba raan seuraavaan ruu- 
LINJAMME KÄYTÖSTÄ | Kirjoita " hate bros", niin x 
83 JA # ERIKOISTARJOUSPELIT: PC, Leand saat loppumattomat elà ese 
ST, AMIGA, COMMODORE 64 eander mät + käsikranaatit 
84 JA 7. SOITTOPYYNTOLINJA: KUN Kirjoita koodiksi ZXSP, se nakkaa 
a ae ia SINULLE sinut toiselle tasolle. Kolmannelle 
: S, 
86 JA# CD-ROM PELIEN HINNASTO — || koodiaimvet 0 ame 
87 JA # ATARI PELIEN HINNASTO Jarno Koskisen 
88 JA # PC:N LISÄLAITTEET JA 


PELIOHJAIMET Toki 
89 JA #: AMIGA JA C-64 TIETOKONEET l 


JA LISALAITTEET Kirjoita pelin aikana "killer" Kuva 


T A RJ O U S kääntyy ylösalaisin. Paina "n", kaik- 
ki on taas ok. Tämän jälkeen voit 
painaa funktionäppäimiä F1-F8, 

L E M M IN G S 2 pääset haluaamaasi kenttään. 
TRI B E S Jarno Koskinen 


PE 250,- 
AMIGA 230,- 


LINJAMME AVOINNA AINA d A Kirjoita näppäimistöllä al ^ ovx Voit hynniä tasoja — Jani 
HENK. KOHT. PALVELU ORBA saat lop- - : 
ARK. 19.00 - 21.00 


MULTI 
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naus. Hanki taas nenà ja pompota 
palikkaa vihollisen ylapuolella. Kun 
vihollinen on suoraan alapuolellasi, 
poistu palikan alta ja anna sen tip- 
pua alas. Nappaa vihollisen kuoltua 
palikkasi takaisin. Manööveri 3: 
hammaslaukaisu. hanki hampaat ja 
pidä palikkaa hampaissasi. mene 
aivan vihollisen luo, kunnes palik- 
ka on sen päällä. Päästä palikka irti 
ja ota se välittömästi kiinni. Viholli- 
nen kuolee ja saat palikkasi takai- 
sin. Jos et pääse vihollisen luo, py- 
syttele sen yläpuolella. 


Kauppojen tavaroista 

Aina jos sinulla on rahaa salahuo- 
neeseen, osta se. saat sieltä rahasi 
takaisin ja vielä ylikin. Osta kaikki 
mahdolliset ^ käyttötavarat, jotka 
saat. Älä luule, ettet tarvitse niitä, 
tarvitset kuitenkin. Älä osta tähtiä 
muulloin kuin silloin, kun olet jo 
ostanut kaiken tarpeellisen ja sinul- 
le jää rahaa. Tietääkö kukaan aurin- 
kolasien merkitystä? 


Tason 1 luolasysteemin vinkkejä 
Huoneen numero määräytyy seu- 
raavasti: miestenvessaan (m) mene- 
minen kaksinkertaistaa numeron ja 
lisää siihen 1, naistenvessaan (n) 
vain kaksinkertaistaa sen. 
Huoneesta 124 (m-m-m-m-n-n) 
saat  jatkomahdollisuuden. Huo- 
neesta 46 (n-m-m-m-n) on warppi 
tasoon 2. Huoneesta 32 (n-n-n-n-n) 
voit lukea huonenumeroita. Huo- 
neessa 206 (m-n-n-m-m-m-n) on sa- 
lainen Wizeroids-peli. Siinä on 10 


krediittiä, jotka on tietääkseni pak- 
ko tuhlata kaikki. 


Selviytymisopas 

Ruudussa 2 (Ahoy Wiz Maties) han- 
ki kaupasta kalanruotoavain ja pu- 
naiset aurinkolasit ja hyppää viikin- 
kilaivan ensimmäisen kilven ja toi- 
sen vihreän kilven päälle. Keltaises- 
sa valossa näet oven. 

Astu oveen ja pääset tasoon 5 
(Mount Wizimanjaro). Siellä kannat- 
taa olla 2 tai 4 henkeä, niin pääsee 
vuoren sisällä olevasta laavasta läpi. 
Jos näin ei ole, tyydy vain hankki- 
maan punainen timantti (haithan si- 
nisen timantin ruudusta 1?). 

Osta kaupasta myös norsu. Selvi- 
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tä taso 3 normaalisti, niin pääset ta- 
soon 4 (Elementree my dear 
Wizkid). Siellä osta lentokaulahuiu- 
vi ja karamelli ja mene puun päälle. 
Lennä lentokoneella, mutta älä me- 
ne tasoon 6, vaan nappaa risti kir- 
kon päältä ja laskeudu. Sen jälkeen 
paina tulitusnappia puun päällä, 
pääset ”Järjellisen Pehmonappulan” 
luokse. Hanki sen Dipistä tulitikku 
ja lapio sekä ostele sen tavaroita 
kunnes se juo colasi. Colan sait 
ruudun 1 vessasta. 

Kun sinulla on sininen ja punai- 
nen timantti, lapio, risti ja tulitikku 
ja Pehmonappula on humalassa, 
mene hissillä alas ja ala kaivaa. Pää- 
set tasoon 5 (The Ghost of Wizkid 
Past). 

Tässä tasossa osta salaruutu ja ta- 
pa itsesi (sic!) pommeilla. Muutut 
haamuksi ja pääset kiven sisään. 
Tapa Dracula ristillä ja ota kisuliini. 
Pääset tasoon 6 (Wizkid and the 
Wizball Mystery). 

Taso 6 on puhdas shoot-'em-up. 
Suorita taso loppuun (tapa silmä- 
pallo kahdesti) ja pääset tasoon 7 
(Wizkid goes to the Circus). Sirkus- 
tasossa osta hiiri, TNT ja neula. An- 
na hiiren syödä juusto ja puhkaise 
hiiri neulalla. Hyppää keinulaudan 
toiseen pääshän, jolloin paino te- 
kee korokkseeseen reiän, josta me- 
net alas. Yritä alahuoneessa ottaa 
vihreä timantti kiinni. 

Saatuasi vihreän timantin mene 
kanuunan luo, laita TNT siihen ja 
sytytä se. Pääset tasoon 8 (Wizkid 
meets Dog Girl). 

Tässä tasossa ei ole pakko ostaa 
mitään, kunhan vain hankit varta- 
lon. Mene tyttösen suuhun hänen 
haukkuessaan, pääset sänkyyn?! 
Pompi yläpetillä, kunnes keltainen 
timantti ilmestyy. Ota se ja possu. 
Selvitä koiruustaso normaalisti, pää- 
set tasoon 9 (Jailhouse Wiz). 

Nauttiessasi elvismusasta hanki 
silli ja purkinavaaja. Avaa kilppik- 
sen kuori purkinavaajalla ja laita 
kaikki timantit koloihin kilpparin si- 
sällä. Saat 10 000 Wiztaalaa! Sen jäl- 
keen selvità taso normaalisti. Jos 
olet saanut Niftan kaikki kahdeksan 
penskaa vapaiksi, pääset Zarkin lin- 
naan. Siellä oletkin omillasi... 
Joona Palaste 
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Tilaan PELIT-lehden edullisena jatkuvana säästötilauksena, 
12 kuukautta vain 198 mk. 3K02 


Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan PELIT-lehden 
erikoishintaan jatkuvana säästötilauksena, 

12 kuukautta vain 158 mk. 3K03 
Asiakasnumeroni: 

(MikroBITIN osoitelipukkeesta 9-numeroinen tunnus) 


Tilaan MikroBITIN edullisena jatkuvana säästö- 


tilauksena, 12 kuukautta vain 220 mk 3K05 


Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta 12 kk:n jaksoissa kulloinkin voimas- 
saolevaan hintaan. Voin halutessani keskeyttää tilaukseni ilmoittamalla 
siitä saiakaspalveluun. 
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g 61302 Amiga 1 -kirja AmigaDos 95 mk (norm. 125 mk) 

J 61304 Amiga 3 68000-konekieli -kirjatlevyke 95 mk (norm. 125 mk) 
O 61305 Amiga 4 Exec -kirja+levyke 125 mk (norm. 165 mk) 

O 61309 Modeeminkäyttäjän käsikirja 145 mk 

1 61308 C64 Pelintekijän opas 95 mk (norm. 145 mk) 

O 61307 Basicista konekieleen 65 mk (norm. 125 mk) ' 

O 61327 Amigan pelintekijän opas + levyke 150 mk 

1 61310 ST-käyttäjän käsikirja 95 mk (norm. 175 mk) 

g 61325 PC:n käytön perusteet 125 mk 

O 61314 Ohjelmalistaukset 1991 Amigalle 34,50 mk (norm. 69 mk) 
CJ 61324 Bittinikkarin käsikirja 155 mk 


O 61329 PC Pintaa syvemmältä 155 mk 3C02 
Kirjojen ja listausten láhetyskulut 18 mk/láhetys riippumatta 

siitä, montako tuotetta tilaat. 

O 64701 Pelit-lehden säilytyskansio 36 mk 3001 


Lähetyskulut 12 mk/1 kpl, 15 mk/2 kpl, 18 mk/3 tai useampi kappale. 
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uuret kiitokset vastauksista. 
Puhelimitse emme edelleen- 
kään ehdi teitä neuvoa, jo- 
ten ongelmien ilmetessä kir- 
je postiin ja osoitteeksi 
Pelit 

PelitSeis? 

PL 64 | 
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Shadow of the Beast | 


Löytyykö lännessä päin olevan 
puun sisällä olevasta maailmasta 
jotain aseita siellä olevan ”luu- 
rankokouran” voittamiseksi? Jos 
löytyy, mistä? Mistä löydän avai- 
men kaivoon? 





Beasty boy 


Black Crypt 


Black Cryptistä on tullut paljon ky- 
selyitä tyyliin, miten pilarit saa siir- 
rettyä, mistä löytyy se ja se avain, 
mikä teleportti vie minne, ja muuta 
vastaavaa. Tämäntyyppisiin kysy- 
myksiin emme vastaa, koska käsi- 
kirjassa on kartat, joissa kaikki on- 
gelmat on selvitetty. 
Kuinka tason 15. idässä oleva vi- 
hollinen voitetaan? 

Pentti pelaaja 


Eternam 


Mitä ihmettä skorpionin jälkeen 


ilmestyvien seitsemän  "vale- 
jonzin” kanssa pitää tehdä? 
Pää on tyhjä 


Miten Duken linnassa saa takana 
roikkuvat punaiset saappaat? Mi- 
tä niillä pitää tehdä? Miten pää- 
see lohikäämeiden luo ja mistä 
ne löytää? Mitä pitää tehdä kun 
on pyramidin sisällä katsonut 
ensimmäisen huoneen seinällä 
olevaa karttaa, jossa on huone 
mistä lähtee säteitä? Olen löytä- 
nyt huoneen ja laittanut patsaat 
ovien vierille, mutta mitään ei 
tapahdu ja säteitä ei tule. Mitä 
pitää tehdä Statue Headilla? 
Kuinka pääsen Skorpionin ohi 
pyramidissa? Saako (ja miten) 
Duken linnassa olevan laivan, 
joka on klovnin luona? 

Toivoton 


Dark Oueen of Krynn 


Mitä pitää tehdä Kristophanin 
kaupungissa? Olen selvittänyt 
katakombit, taistellut areenalla 





minotaur championeita vastaan 
ja voittanut. Mikään ei kuiten- 
kaan tunnu muuttuneen kau- 
pungissa, vaikka areenan ylei- 
sön reaktioista voisi päätellä jo- 
tain tapahtuvan. Mistä löytyy 
Book of Amrocar? 

Natas 
Amrocarin kirja löytyy luonnollisesti 
kirjastosta. Eräs orja auttaa. Kristop- 
hanin kaupungissa ei ole muuta 
tehtävää. -om 


Heart of China 


Mitä pitää tehdä ennen lentämis- 
tä? Minne laskeudutaan? 
Seppo ja Timo 


Chaos Strikes Back 


Olen saanut kaikki corbumit. 
Olen viimeisellä tasolla. Huone, 
jossa oli demoneita joukoittain 
”näkymättömän rajan” takana 
on selvitetty, mutta niiltä ei loy- 
tynytkään Master keytä. Mistä 
löydän demonin, jolla on Master 
key? 

Chaos is the best 
Ilmeisesti a) et ole vielä tappanut 
avaimen omistavaa demonia tai b) 
demoni on tippunut ansaluukusta 
avain mukanaan. -nn 


Altered Beast 


Miten ensimmäisen tason loppu- 
hirviön voittaa helpoiten? 


R-Type 


Miten ensimmäisen tason loppu- 
hirviö tuhotaan? 


Terminator 2 


Miten täytyy T-800:n käsi järjes- 
tää kolmoskentässä. Mihin suun- 
taan Sarah Connorin täytyy 
mennä 4 kentässä? Ylös vai alas? 

MJ.T. 


Civilization 
Miten tehdään entertainereita? 
Mikä tarkoitus on manuaalin si- 
vulla kuusi mainittuna olevalla 
Change Specialist -toiminnolla? 
Englantiko hallussa? 
Viihdetaiteilijoita tehdään ottamalla 
porukkaa pois ruuan yms. tuotosta. 
Spesialisteja ovat Einstein, Elvis ja 
Verokarhu. Einstein tuottaa lisää ai- 
vovoimaa, Elvis onnellisuutta ja Ve- 








rokarhu rahaa. Varsinkin Elviksiä 
tarvitsee, kun vaihtaa hallitusmuo- 
toa korkeammilla vaikeustasoilla. 


—om 


Lost Files of 
Sherlock Holmes 


Mitä pitaa tehdä George 
Blackwoodin pidättämisen jäl- 
keen ja mitä kemikaliossa voi 
hommailla pojan puhuttamisen 
ja kamojen ostamisen tapahdut- 
tua? Mitä näillä kyseisillä lääk- 
keillä ja mixtuuroilla pitää teh- 
dä? 

Kemikaliossa riittää, kun olet saanut 
pojan puhumaan rakkaudestaan 
Annaa kohtaan. Kamat ostat saa- 
daksesi apteekkarin suostumaan 
pojan puhuttamiseen. Blackwoodin 
pidättämisen jälkeen mene Bellen 
kemikalioon ja kysele rugbyn pe- 
laajasta (tumma ja pitkä) Pyydä 
Belleltä hajuvettä, joka ei ole tiskillä 
ja sillä aikaa jututa palvelijatyttöä. 
-tl 


Olen juuttunut kiinni ennusta- 
jan taloon. Olen jo aukaissut kir- 
jahyllyn salalokeron, mutta en 
saa metallirasiaa millään auki. 
Sama juttu koskee myös kirjoi- 
tuspöydän laatikkoa. Entä mitä 
pitää tehdä näistä ongelmista 
selvittyàni? 

Lost in London 
Avain pöytälaatikkoon löytyy pant- 
tilainaamosta, ja avain metallirasi- 
aan pöytälaatikosta. Tämän jälkeen 
peli on miltei pelattu läpi. -tl 


Mitä pitää tehdä ennen kuin ma- 
toon saa yhteyttä? Missä on ai- 
neita laserin valmistukseen? Saa- 
ko kauppiailta aseita? Miten? 

M. Autio 
Matoon saat yhteyden aikanaan, 
kun noudatat fremenien ohjeita. 
Kauppiailta saa aseita, kunhan on 
spicea tarpeeksi ja olet saanut puo- 
lellesi fremenien johtajan. -om 


Back to the Future III 


Olen jo pelannut kauan, mutta 

jumiudun aina neljännen tason 

kahteen riivattuun tynnyriin. 
Pasi Pekkola 


~ 
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Colonel's Beguest 


Mitä sorkkaraudalla ja öljykannulla te- 
kee? 

Oljyä tarvitset kelloon ja sorkkaraudalla 
löydät Raamatun pienen kappelin lankku- 
jen alta. -om 


King's Ouest II 


Luin lehdestänne 1/92 ohjeet King's 
Quest II:een. Tieni katkesi siihen koh- 
taan, missä Grahamin piti taikoa toi- 
nen ovi. Ohjeitten ”tee temppusi ja toi- 
nen ovi ilmestyy” avulla ei selvinnyt 
mitään. Saisiko siihen tarkennusta? 
Tuohtunut tyttö -82 


Saisinko tarkat ohjeet kohtaan, jossa 
lautturi on vienyt Grahamin joen yli. 
Missä vika? 


Quest for Glory Ill 


Mita tavaroita pitaa antaa vaimolle ja 
mista ne saa? Miten vesiputouksen 
ylitse paasee maagilla? 

Wizard from Frianca 
Jannalle kuuluu antaa hieno tikari, kissa- 
veistos ja helminauha. Ala valita, vaikka 
tama naisihmisten tapaan on ensinal- 
kuun melko ujo. Vesiputouksen yli paa- 
see antamalla Manulle köyden ja loitsi- 
malla levitaten. -om 


Miten vesiputouksen ja joen yli paa- 
see? Miten saan ostettua Leopardiani- 
sen vaimoksi? Olen kayttanyt Dispel 
Potionia ja voittanut soturikilpailun. 
Páállikkó kaskee tulemaan myóhem- 
min, mutta en ole enaa paassyt takai- 
sin telttaan. Miten paladiiniksi paasee 
ja mista loytyvat Lost City ja Leopardi- 
miesten kylat? Olen vienyt jalokiven 
temppeliin ja minulle on ennustettu. 
Toivottavasti sait temppelin hyvyysmit- 
tauksessa kunnon arviot. Muuten on vá- 
hän ongelmia... Vesiputouksen yli pääsee 
Manun avulla, kun rauhankonferenssi on 
käyty. Soturikilvan lopuksi pitää pyytää jo- 
ko rumpua tai Jannaa (tässä kohtaa oli 
kai jonkinasteinen fiba pelissä) toisen 
saa automaattisesti toista pyydettäessä. 
Muista myös pitää mukanasi Lambadan 
vaatima maksu vaimosta. 

Paladiiniksi pääsee Ouest for Glory 
ll:ssa. !tse onnistuin tässä kerran, mutta 
nyttemmin olen unohtanut tarvittavat toi- 
menpiteet. Lost Cityyn pääsemiseksi jou- 
dut pyytämään apua apinoilta ja Leopar- 
dimiesten kylän sijainnin sinulle neuvoo 
kaunis tummaverikkö. —om 


King's Ouest VI 


Miten lukutoukalta saa kirjan? Mitä lin- 
nulle pitää antaa? 

Wizard from Frianca 
Lukutoukalle pitää antaa olento, joka 
roikkuu kummallisen saaren ensimmai- 
sessä ruudussa. Anna olennolle puolikas 
lause, joka kelluu lukutoukkasaaren ran- 
tavedessä (odota, kunnes lause on tar- 
peeksi lähellä rantaa). Lintu taasen toimii 
viestinviejänä pehmo-Alexanderin ja Cas- 
siman välillä. -om 
Miten selvitetään katakombit? Olem- 
me katakombien toisessa kerrokses- 
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sa. Huoneessa, jossa on seinavaate 
on kai salaovi, mutta Alexander ei 
suostu huomaamaan sita. Yhdessa 
huoneessa Minotaurus taas tulee ja 
tappaa Alexanderin. Miten Isle of 
Beastillä pääsee kivivartijoiden ohi? 
Täytyykö shakkilautamaahan mennä? 
Jos täytyy, miten? Miten pääsee Isle of 
Wonderilla suon toiselle puolelle? 

Jr. Alexander 
Katakombeissa täytyy loppujen lopuksi 
tappaa hirmuisen paha minotauri, joka pi- 
tää kiittämätöntä enkelinaista vankinaan. 
Alexander älyää salaoven sijainnin, kun 
kurkkailet yhdessä huoneessa mustalla 
läiskällä seinän läpi. 
Isle of Beastilla pääsee kivivartijoiden 
ohi, kun käytät kaukaa viisasti kilpeä, jo- 
ka löytyi katakombeista. Shakkilautamaa- 
han ei pääse, eikä myöskään suon toisel- 
le puolelle. -om 


Miten hämähäkin verkosta saa pape- 
rinpalasen? Miten päästään Isle of 
Sacred Mountainin vuorella kohdasta, 
jossa lukee ”Sacred Four”? 

Eräs vain 
Hämähäkkimies hämääntyy, kun vetäiset 


verkkoa toisaalta. Scared mountainin sel- - 


vittämiseen saat apua semmoisesta 
hauskasta läpyskästä, joka tuli alkuperäi- 
sen pelin mukana. -om 


Larry IlI 


Mita pitaa tehda lakiasiaintoimistossa 
sen jalkeen kun on paassyt sisaan 
asianajajan huoneeseen? 
Ensimmaisella kerralla istu sohvalle ja ju- 
tustele lakiasioista. Toisella kerralla mene 
huoneeseen Cherry Tattin kostyymissa ja 
vieta mukava hetki naureskellen hakulait- 
teille. -om 


Olen terottanut puukon, mutta milla 
komennolla saan poimittua ruohoa? 

Pelit-hullu 
Ruohoa saa leikattua komennolla cut 
grass with knife. —nh. Ja oikea paikka 
ruohon leikkaamiseen on Chippendalesin 
edusta. —om 


Mita pitaa tehda bambuviidakon lápi- 
pääsyn jälkeen? Millä käskyllä sukka- 
housut saa pois jalasta? 

Sierra-fani 
"Take panties off" tai ”unwear panties". 
Juo vettä ja laskeudu venyvien sukka- 
housujen avulla kielekkeelle. -om 


Mitä pitää tehdä hotellissa, kun muka- 
na matkassa on erotic sculpture ja 
knife? Mikä on uimapukukopin nume- 
ro? Missä on kuntokeskus? Miten voi 
katsoa kiikariin? Mistä saa pari sataa 
pelikaupan sedälle? Mistä saa avain- 
kortin? 

Hotellissa pitää antaa mukanasi ollut lip- 
pu Maitre'D:lle ja nauttia showsta. Eroot- 
tisella puunkuvakkeella pystyt huijaa- 
maan rannalla löhöilevää tyttölasta. Naa- 
mioudu alkuasukkaaksi ja myy se hänel- 
le. 

Avainkortti löytyy avioeropapereiden vä- 
listä. Kiikareita käytetään komennolla use 
binoculars ja pelikaupan sedäile saat ra- 
haa isiltä tai äidiltä tai vaikka tekemällä 
ahkerasti läksyjä. -om 


Quest for Glory il 


Miten maaelementaalin saa kerättyä? 
Minne se kerätään? Jos koriin, mistä 
korin saa? 

Sampsa Saranki 
Maalementaali kerätään kangassäkkiin. 
Osta se yhdeltä kattalta. -om 
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Luki 


Miska Natunen ansaitsi hienon Pe- 
lit-collegen — vastauksillaan. Mutta 
pistäkää nyt hyvät ihmiset myös oi- 
keat nimenne kirjeeseen toimituk- 
sen tietoon, vaikka haluaisittekin 
piiloutua nimimerkin taakse lehdes- 
sä. On meinaan paljon helpompi 
lähetellä palkintoja... 


Police Quest Il 


Pelit lehdessà 7/92 joku ky- 
syi mità tehdà Cotton Co- 
vessa. Tässä tulevat ohjeet: Talk to 
Girl, Ask Girl about Man. Ota ase 
esiin (F8) ja lataa se (F6). Mene 
ruudun verran vasemmalle. Odota, 
että Bains ampuu kerran. Ammu 
heti takaisin (F10). Mene ruudun 
yläreunaan. Odota, että auto menee 
ohi. Laita rauta koteloon ja radioi 
asemalle. 
T.L. 
Ostarissa (Oak Tree Mall) kysele 
naiselta autosta, ota etsivävälineet 
takaluukusta ja tutki autosta sor- 
menjäljet. 


Laser Squad 


Mäntylahden Ossi kyseli La- 

ser Sguadin arvostelun lo- 
pussa, miten pääsee Paradise Val- 
leyn luoliin. Niihin pääsee kahden 
teleportin kautta. Myös luolista pois 
vie kaksi teleporttia. Teleport-ruu- 
dun erottaa tavallisesta ruudusta 
viemällä kursorin sen päälle, jolloin 
ruudussa ei lue maastotyypin ni- 
meä. Kaikki teleportit ovat kalliosy- 
vänteiden pohjassa. 


E.Y. 
Lord of the Rings vol 1 
Bilbolle tiedoksi: Freddi 


löytyy kun lähdet heti alus- 
sa suoraan itään ja sitten pitkin joen 
rantaa etelään ja sillan yli. Vielä vä- 
hän matkaa itään ja parantajan ta- 
lolta pohjoiseen, näet kiviseinämän, 
jota tutkimalla luola löytyy. Tapa 
hämähäkit ja käytä avainta sekä 
oveen että haamuun, saat tärkeän 
esineen. 
Miska Natunen 


Lord of the Rings vol 2 


J.K.:lle Pelit 7/92: Käänny 

sillan pohjoispuolelta län- 

teen, ja tapaat ennen pitkää Puu- 

parran. Lähde hänen kanssaan hä- 

nen kotiinsa ja kysy sitten häneltä 

Sarumanista. Tästä pitäisikin sitten 

selvitä taas vähän vähän matkaa 
eteenpäin. 

Miska Natunen 


Dungeon Master 


Chaoslord kyseli miten 
löytyy Winged key. Tässä 
vastaus: Winged key löytyy tasolta 





at vastaavat 


7 kunhan painat pikkuruista nap- 
pia. Nappi avaa kolon jossa on 
myös nappi. Paina nappia ja Win- 
ged keyn pitäisi löytyä lähettyviltä. 
Antti the Fearless Warrior 


Theronille tiedoksi: Master key 
avaa tasolla 7 olevan oven, jonka 
takana Firestaff on. Ovi on pitkän 
sokkelon päässä, mutta ennen kuin 
avaat oven, tapa kivijättiläiset oven 
vierestä. Winged key sopii pitkän 
käytävän päähän, jonka avasit Ske- 
leton keyllä (6-7 rappuset alas- 
päin). Kun pistät Winged keyn luk- 
koon, ole varuillasi, koska olet ai- 
van lohharin lähellä. 

Antti the Fearless Warrior 


Mikko kyseli Pelit 7/92 lehdessä 
saako hahmo manaa, jos sitä ei ole 
alussa ollenkaan. Te vastasitte että 
taikaesineitä käyttämällä vähän, 
mutta ettei kannata kokeilla. Paljon 
helpompi tapakin on olemassa, 
huutamalla screamereille. Niille 
huutamalla saa pappi-, ninja- ja 
taistelija-tasoja. Nelostason lopussa 
on huone, jossa on aina kirkusie- 
niä. Aseet pois käsistä ja huuta- 
maan. Kannattaa ensin huutaa 
muutama taso itselleen ja sitten tap- 
paa ne. Tasoja ja ruokaa tulee vaik- 
ka kuinka paljon. 


Colorado 


Juholle, Timolle ja Jan- 
nelle vastaus Pelit 7/92: 
Maassa olevia esineitä voi poimia 
painamalla nappia ja vetämällä 
alaspäin. Nyt ukon pitäisi olla kyy- 
kyssä. Tämän jälkeen vedä vasem- 
paan alaviistoon. Näin saat maassa 
lojuvan tavaran. Aseen taas voi la- 
data painamalla Fl:stà, pitämällä 
nappia pohjassa ja työntämällä jo- 
ystickiä vasempaan yläviistoon. 
Ampua voit pistämällä napin poh- 
jaan ja ohjaamalla sivulle. Karhu 
kaatuu parhaiten kiväärillä, joskin 
sitä pitää ampua viisi kertaa. 
Z.A.P. 


Operation Stealth 


Agentille Pelit 7: Luolasta 
pääsee pois seuraavasti: 
Operate ground ja Use cords on a 
piece of metal. Kaiva metallinpala 
esiin ja käytä sitä seinässä oikealla 
olevaan aukkoon muutaman ker- 

ran. 
John 


Peter Panille ja Agentille apua al- 
kuun. Ota kolikko rahanpalautus- 
luukusta osta päivän lehti ja mene 
mukavuuslaitokseen. Avaa laukku 
ja sen salalokero ja tee väärä passi. 
Kotimaaksi valitse se maa, joka 
mainittiin päivän lehdessä. Nyt pää- 
set valepassillasi tullista läpi. James 
Bond -kopio kun olet naiset tietysti 





kiinnostavat ja rupattele kojun nais- 
henkilölle jolta sait sähkeen. Jatka 
matkaasi vasemmalle ja vilauta lip- 
puasi vartijalle. Mene matkalaukku- 
jen nouto-osastoon ja ota sähkeen 
mukainen matkalaukku. Poistu taas 
tarpeillesi ja avaa salaperäisen säh- 
ketyypin laukku. Leiki partakoneen 
ja johdon ja pistokkeen kanssa ja 
kuuntele viesti. Poistu lentoasemal- 
ta ja hyppää taksiin. Köröteltyäsi 
alakaupunkiin mene vaihtamaan 
valuuttaa pankkiin. Rahaa löydät oi- 
kean passisi välistä. Mene kukka- 
kauppiaan luo ja osta kukka (red 
coronation). Pistä kukka takkiin 
kiinni (käytä sitä Johniin) Kulje 
puistoon ja kun olet saanut avai- 
men ja kortin lähde vikkelään pois. 
Avain on tallelokeron avain, joten 
mene takaisin pankkiin. Vilauta 
korttia kassalla ja kopottele alas. Et- 
si oikea lokero ja avaa se. Pienen 
välianimaation jälkeen olet vankina 
luolassa. 

Dr. Fador 


Cruise for a Corpse 


Älyttömälle: Saippualle ei 
kai löydy mitään käyttöä. 
Unohda merenneito. Sillä ei ole mi- 
tään tähdellistä merkitystä. Kissa on 
pelkkä koriste. Keittiöön pääsee 
pelin loppupuolella, kun ovesta ei 
näy enää valoja. Keittiöstä pääsee 
ruumaan, jossa on sorkkarauta. Sa- 
laovi aukeaa aivan pelin lopussa. 
Mene kapteenin hyttiin (kun se on 
auki) ja ota kirjat hyllystä. Avaa kir- 
ja ja näet kirjainyhdistelmän. Paina 
se tarkasti muistiisi. Mene aloitus- 
huoneeseen ja katso kirjoja. Aseta 
kirjat koodin osoittamaan järjestyk- 
seen ja kas... 
MJK 


Ouest for Glory | 


Lehdessä 7/92 kysyttiin Dis- 

pel Potioniin tarvittavia ai- 
neita. Listasta puuttui yksi: flying 
waterin saat Hermitin majan vieres- 
sä olevasta vesiputouksesta. Tarvit- 
set myös tyhjän pullon. 


Nimimerkki C64:lla oli vai- 
keuksia sähköoven kanssa. 
Siitä selviää painamalla talon yl- 
häällä keskiosissa olevaa seinänap- : 


pia. 


King's Ouest II 


Pelit 6/92, nimimerkki L. 
Laffer: Sokeripalan saa pu- 
humalla valkoiselle hevoselle sen 
jälkeen kun on heittänyt suitset 

käärmeen päälle. 
Miska Natunen 


MAAAAAAAAAA 








ina roiskuu kun 
rapataan, eli pe- 
liarvostelut me- 
nivàt totaalisen 
sekaisin! Mista 
ihmeen peleista nyt siis on ky- 
se? jos et Hiedi, etsi! Jokainen 
kappale kertoo eri pelista. 


SuperSario 


Dinosaurusmaa on jaettu viiteen 
hullunkurisilla — loppuhirviöillä 
varustettuun maailmaan, jotka 
on lisäksi paloiteltu yhteensä 
noin kahteenkymmeneen vai- 
heeseen. Maailmat ovat oraafi- 
sesti yhtenäisiä, mutta kuvallista 
vaihtelua on silti aivan riittäväs- 
ti. 

Animaatio on sulavampaa ja 
nopeampaa kuin aikaisemmissa 
osissa ja taustaerafiikka on var- 
sin onnistunutta 16-väriseksi. 















NYT KUOLET, 


POISTAN SULTA SUOLET / 








Pääasiassa lyhyistä sampleista 
koostuva äänipuoli ei ole kovin 
kummoinen. Muutenkin olema- 
tonta pelattavuutta pudottaa 
suuntia näyttävän helppimoodin 
puuttuminen. Toisaalta apu aut- 
taisi vain ennenaikaista kyllästy- 
mistä, sillä läpipeluun jälkeen 
peli ei enää jaksa kiinnostaa. 
Tuomaritasoja on neljä. Tuo- 
mari numero 1 kiinnittää pelata, 
tuomari 2 on normaali tiukka ja 
tuomari 3 on eurooppalaistyyli- 
nen suhteellisen ankara tuoma- 
i. Tuomari 4 on joku edellä- 
mainituista, mikä, se selviää pe- 
likohtaisesti ronkkimalla ja rik- 
komalla vastustajan peliä. 
Mantrat on dumpattu, ja ke- 
hittyäkseen hahmon täytyy löy- 
tää joku hahmo, joka osaa tarjo- 
ta koulutusta halutulla alueella. 
Hahmon kehittyessä hän kerää 
luokkansa kasvaessa (ja joskus 
välissäkin) taitopisteitä, i 


* 
* 


Arvostelut sekaisin 


määrä on statusruudussa näky- 
vissä ja joita käytetään koulu- 
tuksessa. Tämän olisi saanut jo 
korvata Dungeon Master -tyyp- 
pisellä tekemällä oppii -järjestel- 
mällä. Hahmon maksimiluokka 
on viisitoista. Hirviöt eivät suin- 
kaan kaikki ole vihamielisiä, jo- 
ten keskustelu on tärkeä osa 
peliä. Muiden olioiden kanssa 
voi jopa käydä kauppaa. 
Mukana tulee "pikkuseikkaili- 
jan pakkaus”, joka sisältää väri- 
kynät, lyij iykynän ja teroittimen. 
Pelin ohjekirjasta on peliohjeita 
vain alkusivu, loput ovat sokke- 
lo-, väritys- ja askartelutehtäviä. 
Tehtäväsi on siis kertoa meil- 
le, mistä viidestä eri pelistä ar- 
vostelu kertoo. Palkinnot ovat 
upeat! Ensimmäinen onnettaren 
poimima oikein vastannut saa 
pyytää Wallua piirtämään, mitä 


ikinä haluaa! (Fi kuitenkaan mil-. 


joonaa norsua...) Lisäksi neljä 


a: 


PURE TERASTA, 








NYRKKIÄ TULEE PERÄSTÄ / 








muuta onnellista pääsee valitse- 
maan kuudesta kirjasta: 

O PC:n käytön perusteet 

O PC Pintaa Syvemmältä 

O Amigan Pelintekijän Opas 

O Amiga-paketti: Amiga 3: 
08000-konekieli ja Amiga 4: 
Exec 

O ST-käyttäjän käsikirja 


O C64 Pelintekijän Opas 


Vastaukset oman nimen ja 
osoitteen sekä  palkintotoivo- 
muksen (eli mitä Wallu piirtää 
ja minkä kirjan haluat) kera 


postikortilla 15.4. mennessä 
osoitteeseen: 

Pelit 

Arvostelut sekaisin? 

PL 64 

00381 Helsinki. 


Voittaneiden nimet julkaistaan 
Pelit-lehdessä 4/93, joka ilmes- 
tyy 7. kesäkuuta. 


Osoitetietoja voidaan käyttää Pe- 
lit-lehden suoramarkkinointiin, 
mistä voi kieltäytyä mainitsemalla 
asiasta vastauksessaan. 







HERRANI / 





Pelit WB 2/1993 








elien nimet kuulos- 

tavat monesti eng- 

lanniksi ihan jarke- 

viltà, mutta auta ar- 

mias, kun ne kään- 

netään suomeksi. Katsokaapa 

vaikka oheisia esimerkkejä: 

1. Reiska Tähtisumu ja kosmiset 

sukupuolenvaihtajat. 

2. Kangaspuut. 

3. Ilmatuki. 

4. Viettelijättären houkutus. 

5. Tyynenmeren ässät. 
Tehtävänne onkin nyt keksiä, 

minkä pelien nimet on käännet- 


ty suomeksi. Vastaukset 
15.4.1993 mennessä = osoittee- 
seen 

Pelit 

Nimet 

PL 64 

00381 Helsinki. 


Muista mainita konemerkkisi, 
sillä palkinnoksi jaamme Pelit- 
lehden kirjaksi sidotun vuosi- 
kerran sekä neljä peliä toimituk- 
sen kätköistä. Äläkä myöskään 
unohda omaa nimeäsi! 


löytyivät 
Pelit-lehdessä 7/92 oli piilotettu- 
na 5 burgeria. Suurin osa vas- 
taajista oli löytänyt kaikki, oi- 
keat sivut olivat 25, 29, 38, 51 ja 
Tx 

Voittajat ovat jo saaneet pal- 
kintonsa, Pelit-lehden colleget. 
Ja ne viisi burgerifania olivat: 
Rami Luhtalampi, Karkku 

Sami Kettunen, lisalmi 

Ari-Matti Rytilahti, Kemijarvi 
liro Rassi, Espoo 
Jarkko Vuotilainen, Valko 


Nigel Mans ell 





Pelit- Eh u 92 kyselimme 
Nigel Mansell -triviaa. Vastauk- 
sia tuli huimat 569 kappaletta. 
Oikeat vastaukset ovat seuraa- 
vat: 

1. Pelissä Nigel kilpailee 11 au- 
toa vastaan. 

2. Hän ajaa Williams-autoa. 

3. Auton numero on 3. 

4. Kuuluisa näyttelijä on Paul 
Newman. 

Upean Nigel Mansell paketin 
saa Jarkko Parkkinen, Viljolahti. 
Muiden oikein vastanneiden 
kesken arvoimme Nigel Mansell 
-pelin, ja arpa suosi seuraavia: 

Olli Paajanen, Kirkkonummi 


Marko Rantaköni, Helsinki 
Jesse Pirhonen, Lappeenranta 
Kari Kulmala, Tampere 

Marko Hannula, Mynämäki as. 


Lethal 
Weapon 
-tulokset 


Pelit-lehden 7/92 kilpailuun tuli 
valtavasti vastauksia, kokonaista 
687 kappaletta. Mahtoiko syynä 
olla extra-hienot palkinnot? 

Ja vastauksethan ovat: leffoja 
on tehty 3, roolinimet ovat Mar- 
tin Riggs ja Roger Murtaugh ja 
tuottajayhtió on Warner Bros. 

Upeat kaksi pakettia, joissa 
on ulkoilupusakka, baseball-lat- 
sä ja LW-peli lähtevät Jukka 
Kiiskisella Ouluun ja Joonas Sal- 
melle Kurikkaan. Làtsàn ja pelin 
saa puolestaan Vesa Aslo Van- 
taalta. 


Street Fighter 
-tulokset 


Pelit 1/93:ssa kyselimme, mon- 
tako eri hahmoa on Street 
Fighter kakkosessa ja mika niis- 
tä on mielestäsi hauskin tai pa- 
ras. Hahmojahan on 12 eli 8 + 4 
grandslamia. Hauskin hahmo 
oli selvästi Blanka. Vastauksia 








saapui jälleen huikea määrä ja 
palkintona oli rintamerkkitaulu, 
jonka saa Sakke Soini Uudesta- 
kaupungista. d 


Sekoita ja 
järjestä 


Taisimmepa tehdä helpon kil- 
pailun Pelit-lehti 1/93:een näin 
heti vuoden aluksi! Oikeita vas- 
tauksia saatiin ainakin kymme- 
nellä eri tavalla, taidatte olla 
matikkaneroja? 

Pelit-lehden sidotun vuosiker- 
ran 1992 saa Mikko Virtanen 
Lokalahdelta. Lisäksi arvoimme 
muutaman pelin: 

Hannu Kuusi, Espoo 
Janne Määttä, Vuokatti 
Jari Ikävalko, Jyväskylä 


MIK! ASIASI ON 
ONNETON ? 
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PC-larvi 


ee 
SOUND BLASTER 2.0 äänikortti — 699. MONA IMBRAM — 495- 


SOUNDPLASTER PRO 1209 NÄYTÖNOHJAIN 512KB RAM — 395. 
TMC 1680 SCSI CONTROLLER — 1995.- VO 2xS/1xP/1xGam. 129.- 
TMC SCSI CONTROLLER , — 1295- — SUPER IO ATID/2xS/1xP/1xG. — 199. 
SUO. 102/AT NAPPAIMISTO 249.  SVGA VARI (matalasäteily) 1995.- 
3.5" 1.44MB levyasema 399. PC HIIRI 100.- 
5.25" 1.2MB levyasema 450. — 486/33MHz CPU emolevy 3495.- 
DOS 5.0 395.-  486/50MHz CPU emolevy — 49%. 





Windows 3.1 - 387/44 tikka 






gdore A2286-5.25'HD levyasema+ MSDOS 
sctec Hiiri mikrokytkimillä seki-karkalla--pallolla 
kBall alustalla ja lukitukse 
A500/2000/3000 kotivide i 
splitter Amiga tietokoneis 3 a 

> J95- ROMI. - 
art vaihtaja A500-20 
eek Commodore A2308 























Man & Man Co 


d 
anti iebi 3495. like: avoinna 10.00- n 00 La. 10.00-14.00 


2000/4000 * 
SKANNERI hyvällä stteriket jutuksella MODEEMI BOXI 90-666 981 tal FAX 90-853 3526 
AMIGA Midi-interface xat kä liitäntä 











995.- 
ohdolla — 163. P h: 90 666 90 Merimiehenkatu 26 
u e TS 00150 HELSINKI 














TILAA N r3. BITTINIKK. As IN 


mn elie at day Yvomelektroniikka- 
stajan perusteos. Kasikirja on tarkoitettu 
ustaan vasta aloitteleville kuin ko- 
illekin rakentelijoille. Kirja keskittyy . 
asti digitaalielektroniikkaan ja kotitie- — 
okoneiden lisälaitteiden rakenteluun. 




















rjan alussa käsitellään elektroniikan teoriaa sähköteknii- 
ikeista mikrotietokoneen rakenteeseen. Kirjan run- 

iit sovellukset on pyritty rakentamaan mahdolli- 
öisiksi ja aina jotakin digitaalielektronii- 
‘avaksi. Mukana on sekä itsenäisiä laittei- 
ikron lisälaitteita. Suurin osa sovelluksista si- 
laitteiden kytkentäkaavioiden ja toiminnan selityk- — 4postikulut 18,- 
sen lisäksi myös piirilevymallit. | we | 


usein ~ 


















TILAA PUHELIMITSE (90) 120 671! 


Birti “kirjat 











English Summary 


A Line in the Sand (SSI/U.S. Gold). Enjoyable as a board game, not 
so good on computer. 

Aces of The Pacific: WW II 1946 (Dynamix/Sierra) gives more planes 
to fly. A must for Pacific Aces. 

AVSB Harrier Assault (Domark) is an interesting shoot'em-up with a 
bit of strategy and a kind of "simulator", too. Even so the manual is 
terrible. 

BC Kid (Ubisoft). Technically well made and gives plenty of pleasure. 
A nice pre-historical idea for a good platform game. 

Car & Driver (Electronic Arts). It's fine to race against yourself, but 
the more you play the more you'd like to have more depth and diffi- 
culty. 

Creepers (Psygnosis) Two good puzzle games at the same time. Cree- 
pers is easier than Lemmings II. 

Dragon's Lair III: The Cure of Mordread (Readysoft). The story con- 
tinues. And still there's nothing to do. 

Dune II: Building of a Dynasty (Westwood Studios/Virgin) Fascina- 
ting and extremely addictive. The AI could have been more intelligent. 
Great Naval Battles: Super Ships of The Atlantic (SSI/U.S. Gold) A 
must for all the fans. The new ships are extremely interesting. Can't 
wait for more! 

Harrier Jump Jet (MicroProse) Graphics are good, otherwise nothing 
we haven't seen a hundred times before, except for the astounding 
number of bugs. 

Hockey League Simulator 2 & Wayne Gretzky Hockey III (Bethes- 
da Softworks) A combination that can't be left on the shop shelves. 
Welcome to hockey heaven! 

Lemmings 2: The Tribes (Psygnosis) Funny, nice and worth waiting 
for. Difficult also. 

Nick Faldo's Championship Golf (Grandslam) is the best golfing ga- 
me in Amiga. 

Putt Putt Joins the Parade (Humongous Entertainment/EOA) gives 
children the joy of playing and learning. Extra value for Finnish school 
kids studying English for the first years. 

Reach for the Skies (Virgin Games). Donnerwetter, Himmel and Zum 
- Teufel! A very promising flight simulator marred with Gliding On Glass 
flight model and not-very-responsive controls, not to mention the very 
strange inaccuracies. Not the Their Finest Hour -93 as expected. 
Ringworld (Tsunami/Accolade) is an interesting attempt to combine a 
book and a game. As an adventure game it only reaches the halfway 
point. 

Sensible Soccer v.1.1 (Renagade) isn't a game any more, it's real 
soccer installed in the computer. Best Amiga game ever. 

Siege: Dogs of War (Electronic Arts) The best thing about Dogs of 
War is the opportunity to play Siege against other human players. 
Wow! 

Star Legions (Mindcraft/EOA) is simply too simple. 

Stunt Island (Disney Software). At last Disney have made it. A very 
unique flight simulator with plenty of nice gimmicks. But the stunt edi- 
tor could have been better. 

Terminator 2029 (Bethesda Softworks) is the best (and only good) 
Terminator game. More sounds, please! 

Ultima Underworld 2 (Origin) Bigger than life itself. 

Wizardry 7 (Sir-tech) A bit old-fashioned, but when you get used to 
it, it gives you plenty of playing. No wonder the series is so popular in 
the States. 
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miga 1200 


Lopultakin se on täällä, tai ainakin sen pitäisi olla. Maihinnousun 
on luvattu tapahtuvan maaliskuussa, ja mikäli aikataulu pitää paik- 
kaansa saatte lukea ensi lehdestä testin, jollaisen vain Pelit. osaa 
tehdä. Siis Pelit-testissä Amiga 1200: onko unelmista todella tullut 
totta? 


X-Wing 


Pari tuntia ennen lehdet painoon menoa saimme lopulta käsiimmg 
X-Wággin»Arvaa, harmittiko. Joka tapauksessa ensi lehdessä suu 
arvostelu kevään odotetuimmasta pelistä. We'll use the force, Luke! 


Rutkasti ratkaisuja 


Kaikki yksin pimeydessä vaeltavat Alone in the Dark -pe EN- 
vat apua ensi lehdessä, samoin avaruuden seikkailijat Star Contfol 
2:sen ratkaisun muodossa. Lisäksi ainakin kaikki Populous H:sen 
koodit! 





Monesko kerta se toden sanoo? 


Fli jälleen kerran: ilmestyvätkö lopulta esimerkiksi The Legacy (mo- 
nesko kerta?), Buzz Aldrin, Frontier — Elite II, ja uutuuksina Strike 
Commander (tuskin), EOB III (epävarma), Veil of Darkness (heh) ja 
monta muuta. Maailma on kova. 





voi SYDÄMENI, 
LÄHELTÄ MENI! 


-— 


Pelit 3/93 ilmestyy 15. huhtikuuta. 
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Pelaa 

y s pow v n, tn 
vusimpia pelejä jo tänään 
Jos sinun Super NES tai NES on eurooppalaista 
mallia (ostettu Suomesta), tarvitset adapterin, jotta 
voisit pelata meidän amerikkalaisia pelejämme. 
Adaptereita on joko mita (UNI Converter) 
tai ohjelmoitavaa mallia (Action Replay). SNES 
UNI Converter:in avulla voit pelata USA pelejä ja 
NES UNI Converter:in avulla on mahdollista 
pelata kaikkia pelejä 8-bittisellä pelikoneella 
edellyttäen että peli on tehty tällaiselle koneelle. 


SNES UNI CONVERTER — NES UNI CONVERTER 
Pelkkä adapteri 198,- Pelkkä adapteri 198,- 


Pelikasetin kanssa 148,- Pelikasetin kanssa 148,- 





Saat kaiken tämän: 

Suosittu SACHEN keskusyksikkö + 2 peli- 
ohjainta + jännitemuuntaja + TV:n antenniosa 
+ kaapeli + stereokuulokkeet 2 pelaajalle. 





Uusia s S 
£ & gs" . 8, T... L a a Ce E 
mahdollisuuksia peleihin! 
Action Replay avulla voit myös ohjelmoida pelikasettisi uudestaan: tee itsestäsi 
uolematon, näkymätön ... varustaudu loppumattomalla energialla. Melkein kaikki 
on mahdollista. Mukana saat ohjekirjan koodeista, joilla voit "fuskata". Pelikasetti 
ei vahingoitu! Uudelleenohjellmoinnin a een peli palaa normaalitilaan aina kun 
virta katkaistaan. Saatavana Super NES:iin, NES 8-bitin koneisiin, Game boy:hin 
ja myös Mega Drive:iin. Humioi että Action km voit myös käyttää tavallisena 
peliadapterina (esim. USA pelejä voit myös pelata SNES ja NES koneissa]. 


ACTION REPLAY: SNES — NES MEGA DRIVE GAMEBOY 


Hinta pelkkä adapteri 449,- 345,- — M9. 345,- 
Hinta pelikasetin kanssa 349,- 295,- 349,- 295,- 


^ . Tukevat küsiohjaimet 


SNES:iin ja MEGA DRIVE:iin. 
Ohjaimissa erikoistoimintoja 


169, 
149, 


Super Pad 
SNES 
(valk.) 

er Pad 


MEGA DRIVE 
(musta) 








Tilaa SNES, NES, GAME BOY ja MEGA DRIVE -pelit huippuedullisesti! Rastita tilauksesi 
e d ri 


Postimaksu 
maksettu 


[Täydellinen SACHEN pelikone 595,- 










W Street Fighter Il 
P Odotettu katu- 


TN 


SNES -pelit: 


Í Päihitä 


445,- 


salaperäinen 

tohtori Cossak 
ja superrobotit. 
Uudet seikkailut. 


[ INES 449,- 









Top Gear 
| EE Kaasu pohjaan 
SEI jo kurvailemaan. 
Mt E Vauhdikas auto- 

EJ peli kahdelle [ 


elaajalle 


SNES 445,- 


Epäilemättä yksi 
ame Boyn a 
(N-Force, USA) * 


parhaimmista 

Qa uh, peleistä. Haus- 
Seti) kempaa kuin piir- 
=] retyn katsominen! 


-wr./| |c-Boy 239,- 


Looney Tunes 


i 


wok 
D. HE E 


Game Boy ja Mega Drive -pelejä! 


P3 Tilaan pelkän pelikasettiesitteen ja olen varustanut kupongin 2.10 mk:n postimerkillä 
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| taistelupeli. Kokeile 


= k 
EJ voitatko maailman 


parhaan katu- 
taistelijan tittelin. 


[ |SNES 555,- 


' Home Alone Il 
Pärjäätkö yksin? 


[ ]c-BoY 239,- 


Ü 

d 

N 

N 

Ü 

tv 

^ 0 à 
N xw o" 
e zw , 
mS. v 
weer N 
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DOR wi 


ee 


[ ]snes 485,- 


! Sonic Il 
Vauhdikas seikkai- 


lupeli 1 tai 2 pelaa- 
jalle Mega Drive:iin 


24 | ]USA VERS. 429,- 
[ |JAP. VERS. 359,- 


Tilauksen mukana saat jännän esitteen, jossa satoja Super Nintendo, Nintendo, 


Kelluvan markan vuoksi pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 


Super Mario Kart 


E Super Adv. Island il. 465,- | 


NES, Disney -pelit: 
Darkwing Duck 
Tiku ja Taku 


429,- 
429,- 


GAME BOY -pelit: 


Tom & Jerry 
Mega Man Ill 


MEGA DRIVE -pelit: 


Indiana Jones 


239,— 
239,- 


Tale Spin (Balloo) 
Desert Strike 





Nimi 


449,- | 
409,- 
399,- 


Peliadapterit (katso hinta yllä): 
Uni Converter [ ]snes NES 
Action Replay [ |snes [ Nes [meca prive [ |c-sov 


Käsiohjaimet: 
[5 Pad SNES 169,- [ Pad MEGA DRIVE149,- 


Minulla on seuraava pelikone: 
[ ]snes [ lcAME BOY [ Doka muu, mika: 
[ lues L_Imeca prive 


SNES = Super Nintendo, 16-bit 
NES - Nintendo, 8-bit 


Super Nintendo, Nintendo, Game Boy ja Mega Drive ovat valmistajien rekiste- 


röityjä tavaramerkkejä. 
Toimitus postiennakolla. 10 pv:n tutustumisoikeus. Hintaan lisätään postituskulut. 


Syntymävuosi 





Lähiosoite 








Postinumero ja -toimipaikka 








Allekirjoitus (Alle 18-v. holhoojan) 











Vastauslähetys 
SOPIMUS 66200/22 


| PL 19 
66200 Korsnäs 


Asiakaspalvelu: 
Puh (961) 364 1482 
(klo 8-16) 


" TEKSTAA SELVÄSTI! 


